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TIIVISTELMÄ
Opinnäytetyössä käsitellään ja tutkitaan valaistusefektien luomista ja valaistuksen ma-
nipulointia Adobe Photoshop -ohjelman avulla. Työn tarkoituksena on esitellä yleisim-
piä tapauksia, joissa valaistusta voidaan muokata ja myöskin valottaa syitä siihen, miksi 
kuvankäsittely on joissain tapauksissa edullisempi ja järkevämpi vaihtoehto tietynlaisen 
lopputuloksen saavuttamiselle.
Työn alussa käsitellään valaistusta käsitteenä ja perehdytään erilaisiin valaistustyyppei-
hin. Kuvankäsittelyn kannalta tämä on tärkeää, sillä valon käyttäytymistä ja olomuoto-
ja tulee ymmärtää, jotta kuvien valaistusta voidaan muokata ja luoda keinotekoisesti. 
Yleisvalaistusosiossa perehdytään erilaisiin tapauksiin, joissa kuvan yleisvalaistusta voi-
daan manipuloida, ja millaisilla keinoja voidaan käyttää. Yleisimpiä tällaisia tapauksia 
ovat esimerkiksi päiväkuvien muuttaminen yöllisiksi, aamu- ja iltaruskot sekä erilaisten 
säätilojen muokkaaminen tai niiden luominen tyhjästä.
Tehoste-efektiluvussa taas esitellään esimerkkien avulla yleisimpiä valaistustehosteita ja 
tutkitaan niiden erilaisia luomistapoja. Sisällön pääpaino on kuitenkin vektorigrafiikan 
hyödyntämisessä efektien luomisessa. Osiossa perehdytään niin Photoshop-ohjelman 
omiin vektorigrafiikkaominaisuuksiin kuin grafiikan tuomiseen ulkopuolisesta ohjel-
masta, tässä tapauksessa Adobe Illustratorista.
Työn case-osio koostuu kahdesta erillisestä, erilaisia valaistusefektejä yhdistelevästä ja 
soveltavasta kuvasta, joille molemmille on asetettu tietynlainen tavoite. Tarkoitukse-
na on pohtia koko opinnäytetyön teeman mukaisesti, miksi kuvankäsittelyä käytetään 
juuri näissä tapauksissa, minkälaisia metodeja kuviin voidaan soveltaa ja missä järjes-
tyksessä kuvaa on järkevin muokata.
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ABSTRACT
This Bachelor’s thesis deals with how to manipulate light in photographs and how to 
create different kinds of lighting effects by using Adobe Photoshop. The main objective 
is to introduce the most common cases where lighting can be edited, and to discuss 
when and why photo editing is a better option that trying to reach the desired result 
just by photographing.
The thesis presents general facts about light and different types of lighting, which one 
needs to understand before one can start modifying or creating light artificially. The 
second section focuses on modifying the general lighting in photographs. It introduces 
the most common occasions where lighting can be edited, for example converting day 
into night, and explains how Photoshop can be used for this.
The other main section is an introduction of lighting effects and how to create them. 
The main emphases is on utilizing vector graphics when creating different effects, ex-
ploring the vector features of Photoshop, and importing graphics from an external 
program, in this case Adobe Illustrator.
There is also a practical section, which consists of creating two separate photos combin-
ing different lighting effects. Each photo has a specific goal, and the section is about 
reasoning how to reach those goals most efficiently, what methods should be used, and 
what kind of order is the best for ideal work flow.
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SANASTO
Adjustment Layer = Kerros, jolle voi lisätä muokkauksia, esimerkiksi värisäätökomen-
non niin, että säätöä voi muokata milloin tahansa uudestaan. Kerroksen voi määrittää 
koskemaan vain tiettyä osaa muokattavassa kuvassa, ja kyseisen kerroksen voi myös 
poistaa ilman muita toimenpiteitä.
 
Blending Mode = Kerroskohtainen moodi, jolla voidaan sekoittaa tai sulauttaa kerrok-
sen sisältö muuhun kuvaan.
Blending Options = Kerroskohtainen valikko, jossa voi muokata Blending Modejen 
ominaisuuksia ja joka sijaitsee Layer Style -valikon sisällä.
Clouds = Suodin, joka renderöi pilvikuviota.
Color Balance = Valinta, jonka avulla pääsee käsittelemään kuvan väritasapainoa. 
Color Dodge = Blending Mode, joka kerrokselle asetettuna vaalentaa taustan värejä 
niiltä kohdilta, jotka kerroksen sisältö peittää.
Color Range = Valinta, jonka avulla voidaan erotella kuvan varjo- ja huippukohdat 
toisistaan, ja eristää ne tarvittaessa omille kerroksilleen.
Curves = Valinta, jolla voidaan säätää kuvan kontrastia, kirkkautta ja myös värejä käy-
rien avulla.
Difference Clouds = Suodin, joka renderöi alla olevan kuvan värejä myötäilevää pil-
vikuviota.
Dodge/Burn = Työkalut, joilla voidaan entisestään korostaa huippuvaloja ja tummen-
taa varjokohtia.
Gaussian Blur = Suodin, jota käytetään kuvien pehmennykseen eniten sen säätöomi-
naisuuksien takia.
Gradient = Liukukuvio, joka koostuu kahdesta tai useammasta väristä. Gradient voi 
liukua myös jostain väristä läpinäkyvyyteen.
Gradient Map = Työkalu, jolla voidaan kääntää kuvia mustavalkoiseksi, sävyttää niitä 
tai korostaa kontrasteja Gradient-liu’un avulla.
Hue/Saturation = Valinta, jonka avulla pääsee säätämään kuvan yleissävytystä, sävyn 
saturaatiota eli voimakkuutta, ja sävyn tummuusastetta.
Layer Style = Kerroskohtainen valikko, josta voidaan lisätä kerroksen sisällölle erilaisia 
efektejä.
Lens Flare = Suodin, joka renderöi keinotekoisesti valoheijastumia, jotka aiheutuvat 
valon osumisesta linssiin.
Levels = Valinta, jolla säädetään kuvan kirkkautta ja kontrastia säätimen avulla. Level-
siä voidaan käyttää osittain samoihin tarkoituksiin kuin Curvesia.
Noise = Suodin, jonka avulla luodaan lumisademaista kohinakuviota.
Outer- ja Inner Glow = Layer Style -valikon kautta määritettävät efektit, jotka luovat 
kerroksen ulko- tai sisäpuolelle hohteen.
Overlay = Blending Mode, joka voimistaa ja tummentaa alla olevien kerroksien värejä 
sekoitettavan kerroksen värien mukaisesti.
Photo Filter = Suodin, joka luo kuvan päälle ohuen sävykerroksen, jonka värin voi 
määrittää haluamansa mukaan.
Screen = Blending Mode, joka toimii päinvastoin kuin Overlay. Moodi vaalentaa 
alempien kerroksien värejä sekoitettavan kerroksen värien mukaisesti.
1      JOHDANTO
Valaistus on eräs valokuvan tärkeimmistä elementeistä, sillä millään muulla yksittäisellä 
tekijällä ei pysty vaikuttamaan kuvan tunnelmaan niin monipuolisesti ja kokonaisval-
taisesti. Erilaisia valaistustyyppejä on useita, ja jokaisella on omat yksilölliset ominai-
suutensa ja vaikutuksensa kuvan laatuun. Erilaisia valaistusolosuhteita voidaan luoda 
ja hienovaraisesti manipuloida jo kuvaustilanteessa, mutta radikaalimmat muutokset 
saadaan aikaan parhaiten digitaalisen kuvankäsittelyn kautta.
Valaistuksen digitaalinen manipulointi on hyvin yleistä mainonnan ja grafiikan alalla. 
Tämä on ymmärrettävää, sillä aina resurssit eivät riitä täydellisen ”aidon” valokuvan 
saamiseen, kun kuvankäsittelyllä vastaavanlainen lopputulos syntyy huomattavasti 
nopeammin ja usein myös alhaisemmilla kuluilla. Joissain tapauksissa pelkällä valo-
kuvauksella ei edes voida saavuttaa tavoiteltua lopputulosta, esimerkiksi jos kuvasta 
halutaan fantasiamainen ja yliluonnollinen. Tämänlaisissa tapauksissa valaistusefektit 
loogisesti luodaan kokonaan kuvankäsittelyllä.
Varsinaisiin valaistusefekteihin erilaisten valotehosteiden, esimerkiksi partikkelien ja 
valokaarien lisäksi voidaan laskea myös yleisvalaistuksen muutokset. Näitä voivat olla 
muun muassa vuorokaudenajan tai säätilan muuttaminen digitaalisin keinoin. Näitä 
voidaan kutsua efekteiksi, vaikka muokatussa kuvassa ei välttämättä suoranaisesti mi-
tään erityistä efektiä huomaakaan, jos ei ole nähnyt alkuperäistä kuvaa. Usein muutos 
on kuitenkin dramaattinen ja hyvin kokonaisvaltainen.
Tässä opinnäytetyössä esitellään valaistusefektien käyttöä Adobe Photoshop -ohjelman 
kautta. Ihan ensimmäiseksi perehdytään kuitenkin valaistukseen ja sen eri tyyppeihin, 
sillä jos ei täysin ymmärrä valaistuksen merkitystä ja valon käyttäytymistä, on hankala 
luoda sitä keinotekoisesti niin, että lopputulos näyttää uskottavalta.
Tämän jälkeen perehdytään yleisvalaistuksen muuttamiseen. Kyseisessä osiossa on tar-
koitus esitellä erilaisia tapauksia, joissa yleisvalaistusta voidaan manipuloida, ja myös-
kin selvittää muokkauksen taustalla olevat Photoshopin metodit, joilla muutoksia voi 
toteuttaa. Yleisvalaistusosion perimmäinen idea on perehdyttää lukija siihen, millaisia 
etuja ja mahdollisuuksia kuvankäsittely voi tarjota, ja esimerkkien avulla näyttää, kuin-
ka muokkaukset tapahtuvat vaiheittain.
Toisessa pääluvussa keskitytään erilaisten tehoste-efektien luomiseen. Osiossa esitellään 
esimerkkien avulla yleisimpiä valaistustehosteita ja selitetään kokeilujen kautta kyseis-
ten efektien erilaisia luomistapoja. Luvun pääydin on kuitenkin vektorigrafiikan hyö-
dyntämisessä valaistusefektejä luotaessa. Vektorit ovat polkuja tai suljettuja muotoja, 
jotka ovat täysin skaalattavissa ja muokattavissa ilman, että kuvan laatu kärsii. Ne eivät 
koostu pikseleistä, joten vektorit eivät sellaisenaan näy kuvissa. Ne voidaan kuitenkin 
pikselöidä tai täyttää pikseleillä, jolloin vektorimuotoisuus kuitenkin häviää. Luvussa 
perehdytään Photoshop-ohjelman omiin vektoriominaisuuksiin valaistusefektejä luo-
taessa sekä myöskin kokeillaan vektorimuotojen tuomista Photoshopiin ulkopuolisesta 
ohjelmasta, tässä tapauksessa Adobe Illustratorista.
Työn viimeinen osuus koostuu case-tapauksien esittelystä. Kyseisessä osiossa luodaan 
kaksi erilillistä, erilaisia valaistusefektejä yhdistelevää ja soveltavaa kuvaa, joille mo-
lemmille on asetettu tietynlainen tavoite. Tarkoituksena on pohtia, miksi kuvankäsit-
telyä käytetään juuri näissä tapauksissa, minkälaisia metodeja kuviin voidaan soveltaa 
ja missä järjestyksessä kuvaa on järkevin muokata. Case-tapauksiin on yritetty valita 
mahdollisimman erilaiset mutta realistiset aiheet, jonka kaltaisiin työnantoihin saattaisi 
oikeastikin törmätä mainosalan tehtävissä.
2       VALAISTUS
2.1     Valaistuksen eri tyypit
Vaikka valo voidaan yleensä käsittää yhdeksi geneeriseksi kokonaisuudeksi, jonka ainoa 
tehtävä on saada kappaleet näkymään, on sillä silti useita eri muotoja, joiden omi-
naisuudet eroavat toisistaan. Yhtä lailla kuvatessa kuin kuvien jälkikäsittelyssäkin on 
tärkeä ymmärtää oikeanlaisen valaistuksen vaikutus kuvan tunnelmaan. Ei väliä tavoit-
teleeko luonnollista päivänvaloa vai onko studiossa luomassa keinotekoista valaistus-
asetelmaa, silti täytyy aina miettiä tarkkaan oikeaa valaistustyyppiä, jotta lopputulos 
näyttäisi mahdollisimman uskottavalta. 
Valaistustyyppejä on useita erilaisia, ja niistä ylei-
sin on ambient-valo. Tällä tarkoitetaan ympäröi-
vää yleisvalaistusta, joka syntyy auringonvalosta 
tai vastaavasta keinovalosta.  Ambient-valon suun-
ta on epämääräinen, syntyvät varjot ovat heikkoja 
ja valo lankeaa laajalle alueelle. Kyseiseen valais-
tukseen lasketaan mukaan myös eri kappaleista 
ympäristöön heijastuva valo. Valokuvatessa pelk-
kä ambient-valo ei riitä valonlähteeksi, sillä se ei 
varsinaisesti valaise kuvattavia kohteita. (Huggins 
2004, 16.)
Toinen yleisimmistä valaistustyypeistä on suora 
valo, joka voi olla peräisin auringosta tai vastaa-
vasti keinotekoisesta valonlähteestä, kuten spotti-
valosta tai taskulampusta. Suoran valon lähde on 
pieni, ja siitä lähtevä valokeila on keskitetty ja suunnattavissa oleva. Suora valo on 
kovaa valoa, joka muodostaa teräväreunaisia varjoja ja suuria kontrasteja. Suoraa, kovaa 
valaistusta käytetään luomaan kuviin draamaa sekä paljastamaan muotoja ja tekstuure-
ja. (Huggins 2004, 16-17.)
KUVA 1. Ambient-valaistus.
KUVA 2. Esimerkki suorasta valosta, joka paljastaa tekstuurit ja pintojen rakenteet.
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Aivan kuten suora valo, myös hajavalo voi olla peräisin auringosta tai keinotekoisesta 
valonlähteestä. Eron suoraan valoon tekee kuitenkin se, että hajavalossa valonlähde on 
suurempi, ja valo lankeaa laajalle pinta-alalle. Esimerkiksi pilvisenä päivänä pilvipeit-
to hajottaa maahan tulevan auringonvalon, jolloin koko taivas toimii yhtenä suurena 
valonlähteenä. Studiossa minkä tahansa lampun valon voi muuntaa hajavaloksi esi-
merkiksi asettamalla ohutta paperia tai verhoa valonlähteen eteen. Hajavalo on tasaista 
ja pehmeää valoa, jolloin varjoja ei juurikaan synny tai ne ovat hyvin kevyitä. Tämän 
takia sitä käytetäänkin paljon muotokuvauksessa, koska se silottaa pintoja ja tuo esiin 
erilaiset muodot. Hajavalo myös korostaa värien saturaatiota. (Huggins 2004, 17.)
KUVA 3. Hajavalo silottaa muotoja sekä voimistaa värien saturaatiota.
KUVA 4. Taustavalon kaksi eri muotoa. Vasemmalla silhuetti, jolloin kohteesta ei näy 
yksityiskohtia, ja oikealla kehystävä valo, joka luo halo-efektin kohteen ympärille.
Viimeisenä yleisimmistä valaistustyypeistä voidaan mainita taustavalo. Taustavalo tar-
koittaa nimensä mukaisesti sitä, että valonlähde on kuvattavan kohteen takana. Riip-
puen taustavalon voimakkuudesta ja siitä, onko kuvatessa käytetty lisävaloja tai heijas-
teita, lopputulos on joko silhuetti tai halomaisen efektin luova kehystävä valo. Silhuetin 
tapauksessa kuvattavaan kohteeseen ei heijastu mistään valoa, jolloin näkyviin jäävät 
dramaattisesti ainoastaan kohteen ääriviivat ja muodot. Kehystävän valon tapauksessa 
taas kohteeseen yleensä lankeaa jostakin ympäristöstä valoa, jolloin kohde itsessään 
ei ole täysin tumma, mutta päähuomio on taustavalon korostamissa ääriviivoissa. 
(Fillmore 2008; Huggins 2004, 17.)
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2.2.2  Yhden valon valaistukset
Suurin osa valokuvista kuvataan yhden valon valaistuksel-
la. Esimerkiksi ulkoilmakuvaukset ovat aina riippuvaisia 
yhdestä valonlähteestä, auringosta, sillä se on usein kuva-
uksen ainoa valonlähde. Vaikka laajojen valojärjestelmien 
kokoaminen on mahdollista, yhden valon valaistusta ei 
pidä aliarvioida. Valonlähteiden lukumäärä ei vaikuta ku-
vaan yhtä paljon kuin valon laatu ja tavoiteltu tunnelma. 
Luonnollinen pilvisen päivän hajavalo tai studiossa spo-
tilla ja läpikuultavalla materiaalilla tuotettu vastaavan-
lainen valo lasketaan yhden valon valaistukseksi. Vaikka 
valo hajoaa laajalle alueelle, lähteitä on ainoastaan yksi. 
Helpommin kategoriaan mielletään pienet, kohdistetut 
valonlähteet, kuten spottivalo tai suora auringonvalo, joi-
den tulosuunta on helpompi määrittää.
2.2     Valonlähteet
2.2.1  Luonnonvalo
Kaikista niistä osatekijöistä, jotka määrittävät kuvan laadun, on valonlähteillä ehkä 
tärkein osuus, sillä millään muulla kuvaajan ”työkalulla” ei pysty muokkaamaan kuvan 
tunnelmaa ja ulkonäköä niin radikaalisti. Erilaisia valonlähteitä on valtava määrä, ja 
jokaisella on omat erityispiirteensä ja käyttötarkoituksensa. Auringolla, kaiken luon-
nonvalon lähteellä, on myös omat ominaisuutensa. Sen antamaan valoon vaikuttaa 
sen sijainti taivaalla, pilvet sekä monet muut ilmakehän olosuhteet. Yksinkertaisin tapa 
saada luonnonvalon parhaimmat puolet hyödynnetyksi onkin valita oikea vuorokau-
denaika ja sääolosuhteet halutunlaisen valaistuksen saavuttamiseksi.  (Fillmore 2008; 
Huggins 2004, 18.)
Vaikka valaistusrekvisiittaa voidaan käyttää päivänva-
lon jonkinasteiseen muokkaamiseen, kuten valkeita 
päivänvarjoja ja alumiinifoliota valon hajauttamiseen ja 
heijastamiseen, linssin suotimia värikorjailuun tai -ko-
rostamiseen ja täytesalamoita ei-toivottujen varjojen eh-
käisemiseen, on todellinen kontrollointi silti hyvin rajat-
tua. Tästä syystä luonnonvalossa kuvaaminen ei sovellu 
tiettyihin tilanteisiin, kuten muotokuvaamiseen, asetel-
miin tai tuotekuvauksiin. Näissä tapauksissa valokuvaus-
studio tarjoaa paremman ja helpommin muokattavam-
man kuvausympäristön. (Huggins 2004, 18.)
KUVA 6. Yhden valon 
spottivalaistus ylhäältä.
KUVA 5. Valon hajautta-
miseen käytettävä varjo.
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Valon tulosuunnalla on suuri merkitys kuvan 
tunnelmaan. Suoraan kohteen ylä- tai alapuolelle 
sijoitettu valonlähde tuo dramatiikkaa ja langet-
taa ankarat varjot, joten esimerkiksi muotokuva-
uksen kannalta kummatkin ovat varsin epäedul-
lisia. Alhaalta tuleva valo luo lähes poikkeuksetta 
uhkaavan tunnelman, mutta ylävalolla voidaan 
myös joissain tapauksissa saada aikaan vaikutelma 
taivaallisesta, alaspäin laskeutuvasta valosta. Yh-
den valon sivuvalaistus taas tuottaa kuviin suuria 
kontrasteja (Kuva 7.). Yksityiskohdat korostuvat 
huomattavasti kohdissa, joissa valo ja varjo sekoit-
tuvat. Ihmisiä kuvatessa käytetään usein sivulta 
tulevaa hajavaloa, koska se imartartelee kasvon-
piirteitä ja luo kasvoihin muotoa varjojen avulla. 
(Fillmore 2008; Huggins 2004, 18-19.)
Kaikkein eniten muotokuvauksiin käytetään kuitenkin ”Kolme neljäsosaa” -valaistus-
ta, joka nimensä mukaisesti valaisee kolme neljäsosaa kohteesta. Tämäntyyppinen va-
laistus on hyvä kompromissi yksityiskohtien erottuvuuden sekä valo- ja varjokohtien 
kannalta. Valo on kohteeseen nähden aina 45 asteen kulmassa, joten se valaisee suurilta 
osin mutta tarjoaa silti sopivasti varjostusta. Valoa siis käytetään hyvin paljon ihmisiä 
kuvatessa, mutta se sopii varsin hyvin myös muillekin kohteille, joissa on syvyyttä ja 
erilaisia muotoja. (Brown 2008; Huggins 2004, 19.)
Vaikka taustavaloa ei yleensä pidetä soveliaana pääasialliseksi valonlähteeksi klassisessa 
sommittelussa, soveltuu se hyvin silhueteille, dramatiikalle ja yleensäkin tunnelman 
luomiselle, jolloin yksityiskohtien näkyvyys on toissijaista. Vaikka taustavalaistu koh-
de onkin suurimmilta osin varjossa, poimivat tietyt piirteet, kuten esimerkiksi äärivii-
vat, valoa itseensä. Tällöin muodostuu korostuneita valaistuja alueita, jotka herättävät 
mielenkiintoa, lisäävät kuvaan mystiikkaa ja vihjaavat kohteen todellisesta muodosta. 
(Huggins 2004, 19.)
KUVA 7. Sivuvalaistu muotokuva.
KUVA 8. Vasemmalla ”kolme neljäsosaa” -valaistu ja oikealla taustavalaistu muotokuva.
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2.2.3  Usean valon valaistukset
Vaikka usein yksi valonlähde riittää valokuvauksessa, antaa lisävalo uuden ulottuvuu-
den kuvattavalle kohteelle. Sitä käytetään yleensä lisäkorostuksien tekemiseen tai pää-
valon aiheuttamien ei-toivottujen varjojen häivyttämiseen. Lisävaloa käyttämällä voi-
daan saavuttaa huomattavasti paremmin valaistu kuva, jossa valot ja varjot pystytään 
jakamaan helpommin ja esteettisesti miellyttävämmällä tavalla. Kompromisseja ei tar-
vitse tehdä, sillä kuvattavaa kohdetta on helpompi muokata valaistuksella haluamansa 
kaltaiseksi. (Huggins 2004, 19.)
Eräs tyypillisimmistä usean valon perusvalaistuksista on ambient-valon ja suoran valon 
yhdistelmä. Studio-olosuhteissa tilaan voidaan langettaa päivänvaloa, joka antaa koh-
teelle tasaisen yleisvalaistuksen. Suora valo, esimerkiksi spottivalo, suunnattuna koh-
teeseen joltain sivulta määrittelee satunnaisia yksityiskohtia, luo hienovaraisesti varjoja 
ja tuo syvyysvaikutelmaa. Näin kuvattava kohde on samaan aikaan tasaisesti valaistu 
ja siitä erottuu tarpeeksi yksityiskohtia pitämään yllä mielenkiintoa. (Fillmore 2008; 
Huggins 2004, 19.)
KUVA 9. Esimerkki ambient-valon ja suoran valon yhdistelmästä. Ambient- 
valo valaisee kohteen yleistasolla ja suora sivuvalo korostaa kevyesti piirteitä.
Toinen, varsinkin muotokuvauksessa paljon käytetty valoyhdistelmä on hajavalaistuk-
sen ja ”kolme neljäsosaa” –valon käyttö yhdessä. Tällainen yhdistelmä luo imartele-
van, yhdenmukaisen valaistuksen, joka korostaa samalla voimakkaasti yksityiskohtia. 
Vaikka ”kolme neljäsosaa” -valo antaa yksinäänkin kohtalaisen hyvän valaistuksen, on 
sen valo silti hyvin rajoitettua ja suhteellisen kohdistamatonta. Sen avuksi voidaankin 
lisätä suurikokoinen hajavaloa antava valonlähde, joka sijoitetaan kuvattavan kohteen 
etupuolelle. Hajavalo laajentaa valaistun alueen pinta-alaa ja luo näin myönteisen ja 
kutsuvan vaikutelman. (Huggins 2004, 19.)
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Kahden valon erilaisia yhdistelmiä on useita, 
mutta kolmannen valonlähteen lisääminen 
antaa tilaisuuden mahdollisimman tasapai-
noisen sommitelman luomiselle. Kolmen va-
lon yhdistelmässä muuttuvia tekijöitä on jo 
useita, ja jokaista valonlähdettä voidaan muo-
kata erikseen. Näin kuvattavaa kohdetta voi-
daan muovata hyvin hienovaraisesti tai jopa 
varsin radikaalistikin varjojen ja korostettujen 
kohtien vuorovaikutuksen myötä. Elementit, 
joita ei haluta näyttää, voidaan jättää varjoi-
hin, kun taas mielenkiintoisia kohtia voidaan 
korostaa valaisemalla. (Huggins 2004, 19.)
2.3     Valaistuksen luominen digitaalisesti
Digitaalisesti luodulla valaistuksella voidaan tarkoittaa joko valaistuksen parantelua ja 
hienosäätöä tai kokonaan uudenlaisen keinotekoisen valaistuksen luomista digitaalises-
ti. Se on rinnastettavissa muuhun kuvamanipulointiin ja -muokkaukseen, mutta siihen 
sisältyy nimensä mukaisesti pelkästään valoon tai valaistukseen keskittyvä kuvankäsit-
tely ja tähän liittyvät tekniikat värilämpötiloista neonvaloefekteihin.
Kuvankäsittelyllä voidaan pelastaa esimerkiksi muutamalla sekunnilla ohi mennyt au-
ringonlasku, pilvinen päivä voidaan muuttaa aurinkoiseksi tai kuvaan voidaan muoka-
ta kokonaan uudenlainen tila, jota ei alunperin koskaan ollut edes olemassa.  Useissa 
tapauksissa kuvankäsittely säästää resursseja ja aikaa, joita muuten menisi hukkaan esi-
merkiksi oikeanlaista säätilaa odoteltaessa. Valoefekteillä voidaan taas luoda energiaa, 
dynaamisuutta ja mielenkiintoa mainoskuviin.(Huggins 2004, 8).
On olemassa useita erilaisia kuvankäsittelyohjelmia, joiden ominaisuudet ja hinnat 
vaihtelevat, mutta yleisesti kaksi käytetyintä ja tunnetuinta ohjelmaa ovat Adobe Pho-
toshop ja Corelin Paint Shop Pro. Ohjelmissa on paljon yhteisiä ominaisuuksia ja työ-
kaluja, joten suurin eroavaisuus ohjelmien välillä löytyykin hinnoittelusta. Siitä huo-
limatta että Photoshop on hinnaltaan huomattavasti kalliimpi, on se silti Paint Shop 
Prota suositumpi ammattilaisten keskuudessa. Syynä tähän saattaa olla esimerkiksi 
muiden Adoben perheen ohjelmien korkea käyttöaste ja näiden täydellinen yhteenso-
pivuus työskenneltäessä. Photoshopin yleisen käytön takia tässä työssä keskitytään sen 
ominaisuuksiin ja efekteihin valaistuksia luodessa ja muokatessa. (Adobe.com 2009; 
Corel.com 2009.)
KUVA 10. Muotokuvauksen valais-
tuksessa käytetään useaa valoa.
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3         YLEISVALAISTUKSEN MUUTTAMINEN
3.1      Valon värilämpötila
3.1.1   Värilämpötila käsitteenä
Vaikka silmä havaitsee normaalin valon aina valkeana, näin ei tosiasissa aina ole. Valo-
kuvatessa erilaisissa valaistuksissa tämän voi huomata, sillä kuviin saattaa tulla valosta 
riippuen vihreitä, sinisiä tai oransseja sävyjä. Tämä värien vaihtelu johtuu valon väri-
lämpötilasta, jota mitataan fysiikassa Kelvinin asteikolla. Asteikko vaihtelee kynttilän-
liekin 1 900 Kelvinistä aina kirkkaansinisen taivaan 10 000 Kelvin-asteeseen.
Tietyn valaistuksen aiheuttaman värisävyn ilmestyminen kuvaan johtuu siitä, että usei-
den kameroiden väritasapaino on optimoitu normaalin päivänvalon värilämpötilalle, 
joka vastaa valkeaa väriä. Joten kun kuvataan valaistuksessa, jonka värilämpötila on eri 
kuin valkean valon, värit alkavat näkyä kuvissa. Vaikka Kelvin-asteikko on oikeastaan 
määritelty vain luonnonvalolle, pätevät värilämpötilat myös keinotekoiselle valolle. 
Esimerkiksi loisteputket antavat vihreää sävyä, salamalla otetut kuvat voivat sinertää ja 
hehkulampun valossa kuvatut otokset ovat oranssin sävyisiä. (Bargh 2002.)
3.1.2   Värilämpötilan muuttaminen
Värilämpötilojen aiheuttamaa sävyttymistä pystytään korjaamaan jo itse kuvausvai-
heessa esimerkiksi värisuotimilla, mutta digitaalikameralla otetuille kuville värilämpö-
tilan korjailuja  voidaan tehdä myös jälkikäsittelyllä. Valojen aiheuttamaa värjäytymistä 
korjataan aina vastavärillä. Loisteputkien aiheuttaman vihreän sävyn voi häivyttää li-
säämällä kuvaan magentaa Color Balance -säädöillä tai lisäämällä kuvaan magentan tai 
violetin värinen Photo Filter. Vastaavasti sinertävää salamavaloa tai päivänvaloa voidaan 
korjata keltaisella tai oranssilla, ja hehkulampun oranssia valoa voidaan neutraloida 
sinisella värillä. (Bargh 2002.)
KUVA 11. Oranssia sävyä on vähennetty lisäämällä kuvaan sininen Photo Filter, 
joka luo sinisen sävykerroksen kuvan päälle.
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Toisaalta värilämpötilaa muuttamalla voidaan vaikuttaa myös itse kuvan tunnelmaan. 
Lämmin valaistus luo kotoisaa ja kutsuvaa ilmapiiriä, kun taas kylmä valo eristää ja 
etäännyttää. Värilämpötilaa on yksinkertaisin muokata värisäädöillä, joita voi tehdä 
esimerkiksi joko Color Balance -valikon tai Curves-käyrien kautta. Seuraavassa esitel-
lään, kuinka Curves-säädöillä kuvan värilämpötilaan voidaan vaikuttaa lämmittävästi 
sekä vastaavasti kylmentävästi. 
Curves-valikosta löytyy neljä eri käyrää: RGB, eli kaikki värit yhdessä, sekä erikseen 
omat käyränsä punaiselle, vihreälle ja siniselle kanavalle. Kun halutaan lämmittää kuvan 
yleisvärejä, täytyy loogisesti punaisia värejä voimistaa, ja vastaavasti sinisiä heikentää sa-
massa suhteessa. Kylmän valaistuksen luomiseen säädöt taas käännetään päinvastaisik-
si, jolloin punaisen kanavan sävyjä siis heikennetään ja sinisen kanavan voimistetaan. 
Kylmä valo on yleensä vaaleaa ja kirkasta, joten RGB-käyrän avulla yleisien sävyjen 
vaalentaminen voi olla myös tarpeen. (Huggins 2004, 28-31.)
KUVA 12. Käsiteltäväksi valitussa kuvassa on alunperin neutraali valaistus.
Verratessa samaa kuvaa lämpimässä ja kylmässä valaistuksessa voi helposti huomata 
eron tunnelmien välillä. Lämmin kuva on houkutteleva, kun taas kylmä etäännyttää. 
Lämpimän valaistuksen terästystä käytetäänkin usein mainonnassa, esimerkiksi hotelli- 
ja taloesitteissä, kun taas kylmää valoa käytetään enimmäkseen tyylikeinona. 
(Huggins 2004, 28-31.)
KUVA 13. Vasemmalla lämmin, ja oikealla kylmennetty kuva.
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3.2      High- ja low key -efekti
3.2.1   High key -efekti
High key -valaistussa kuvassa on pääasiallisesti pelkkiä vaaleita sävyjä, mutta myös 
kontrastina täysin mustia alueita. Mitään yksittäistä valotyyppiä ei varsinaisesti suo-
sita high key -efektiä tavoiteltaessa, mutta yleensä hajavalon käyttäminen kuitenkin 
tuottaa parhaimmat tulokset. Vaikka high key -kuvissa valo on pääosassa, varjoalueet 
tekevät kuvasta mielenkiintoisen ja kumoavat vaalean kuvan ylivalottuneen ja lattean 
vaikutelman. High key -efekti luo kuviin hyvin eteerisen ja puhtaan tunnelman, ja sitä 
käytetään usein muotokuvauksessa. (Forsgård, 2006.)
Vaikka high key -efektin voi saavuttaa jo itse kuvausvaiheessa oikeanlaisella valaistuk-
sella, voidaan se saada aikaan myös jälkikäsittelyllä. Muokattavan kuvan ei tarvitse olla 
valmiiksi high key -valaistu, mutta tällöin muokkaaminen on tietenkin hieman haasta-
vampaa. On olemassa useita eri keinoja luoda high key -valaistus Photoshopissa, mutta 
mitään niistä ei voida varsinaisesti pitää yhtenä ja oikeana tapana. Seuraavassa esitellään 
kaksi erilaista metodia high key -efektin luomiseen. (Huggins 2004, 36.)
KUVA 14. Alkuperäinen kuva ei ole valmiiksi high key -valaistu.
Eräs tapa high key -efektin luomiseen perustuu Dodge- ja Burn-työkalujen käyttöön. 
Dodge ja Burn ovat kaksi työkalua, joiden toimintaperiaate on sama mutta lopputulos 
päinvastainen. Dodge vaalentaa ja korostaa, kun taas Burn tummentaa ja varjostaa. 
Käsittely aloitetaan kääntämällä ensin kuva mustavalkoiseksi kopioimalla punainen ka-
nava kerrosvalikkoon. Tämän jälkeen kuvan sävyjä voidaan säätää Curves-käyrillä sel-
keästi vaaleammiksi. Kun kuva on halutun sävyinen, voidaan alkaa vuorotellen koros-
taa varjokohtia ja kirkkaita alueita Burnia ja Dodgea käyttäen. Tämän metodin kautta 
kuvan kontrastia on helppo kontrolloida, ja valo- ja varjokohtien sijainnin ja niiden 
voimakkuuden voi määritellä hyvin. (Neko 2005.)
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Toisen metodin mukaan kuva käännetään mustavalkoi-
seksi Channel Mixer -valikon kautta (Kuva 16.). Ku-
valle lisätään tämän jälkeen mustavalkoinen Gradient 
map, joka voimistaa kontrasteja. Kuvan yleissävyjä tu-
lee vaalentaa huomattavasti, ja sen voi tehdä joko Cur-
ves- tai Levels-säädöillä. Jos tarve vaatii, voidaan käyttää 
jopa molempia. Itse efektin viimeistelee kopioitu kuva-
kerros, joka sulautetaan alkuperäiseen kuvakerrokseen 
asettamalla sen Blending Mode kohtaan Overlay, jol-
loin tummat sekä vaaleat kohdat voimistuvat. Tämän 
jälkeen Filters-valikosta lisätään kerrokselle pehmen-
nykseksi Gaussian Blur. (Arndt 2005.)
KUVA 15. Burn- ja Dodge-työkaluilla luotu high key -valaistus.
KUVA 17. Gaussian Blurin avulla aikaansaatu high key -efekti.
KUVA 16. Channel Mixerin 
säädöt mustavalkokuvalle.
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Näiden kahden eri tavan lopputulokset eroavat jonkin verran. Burnia ja Dodgea hyö-
dyntävällä tekniikalla aikaansaatu kuva on yleisilmeeltään terävämpi, ja kontrastit ovat 
suuremmat. Vastaavasti taas Gaussian Blur -metodilla kuvasta tulee huomattavan peh-
meä, mutta myös samalla utuinen ja unenomainen. 
3.2.2   Low key -efekti
Siinä missä high key -efekti perustuu pääasiallisesti vaaleisiin sävyihin, on low key -va-
laistus sen vastakohta, eli kuvassa on enimmäkseen pelkkiä tummia sävyjä. Muotokuva-
uksessa low key -valaistusta käytetään korostamaan maskuliinisia piirteitä, sillä valo on 
kovaa ja se saa aikaan kiiltoja. Vaikka low key -kuvissa sävyskaala on hyvin tumma, sen 
erityispiirteenä ovat kirkkaat, lähes puhkipalaneet huippuvalot, jollloin kuvan kontras-
ti saattaa olla hyvinkin suuri. Juuri kontrastit tekevät low key -kuvista mielenkiintoisia, 
mystisiä, dramaattisia ja joissain tapauksissa jopa uhkaavia. (Forsgård 2006.)
Vaikka low- ja high key ovat toistensa vastakohdat, niihin pätevät samat säännöt. Kum-
mankin efektin voi saavuttaa jo itse kuvausvaiheessa valaistuksen avulla, mutta molem-
mat voidaan myös luoda keinotekoisesti. Loogisesti low key -efektin luomiseen voidaan 
käyttää osittain samoja menetelmiä kuin high keyn, mutta päinvastaisin sävysäädöin. 
Seuraavassa sovelletaan Burn- ja Dodge-työkaluja low key -kuvan luomiseen sekä esi-
tellään eräs toinen tapa samaisen efektin saavuttamiseen. 
Kuten aiemminkin, kuva käännetään jälleen mustavalkoiseksi kopioimalla punainen 
värikanava kerrosvalikkoon, minkä jälkeen Curves-komennolla säädetään kuvan yleis-
sävyjä tummempaan suuntaan. Sitten voidaan aloittaa sävyttäminen Burnia ja Dodgea 
käyttäen. Koska low key -kuva on tummasävyinen, tulee Burn-työkalua käyttää reilus-
ti. Toisaalta taas tarkkaan valitut, Dodgella korostetut valokohdat tekevät vasta kuvasta 
tunnusomaisen low keyn. (Neko 2005.)
KUVA 18. Burn- ja Dodge-työkaluilla saa aikaan terävät kontrastit low key -efektiin.
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Eräs toinen tapa low key -efektin luomiseen perustuu Color Range -valinnan käyttöön. 
Kuva käännetään ensin normaaliin tapaan mustavalkoiseksi, ja sävyjä säädetään Curves 
-komennolla tummemmaksi. Tämän jälkeen otetaan käyttöön Color Range (Kuva 9.), 
jolla pystytään etsimään ja valitsemaan erikseen kuvan kirkkaat kohdat, keskisävyiset 
osat sekä varjokohdat. 
KUVA 19. Color Range-ikkuna, jossa valittuna kuvan kirkkaat kohdat.
KUVA 20. Color Rangen avulla aikaansaatu low key -efekti.
Low keyn tapauksessa etsitään kuvasta sen kirkkaat kohdat ja kopioidaan ne erilliselle 
kerrokselle. Tämän jälkeen kyseisen kerroksen sävyjä vaalennetaan, jotta syntyisi li-
sää kontrastia. Kontrastia voi lisätä vielä entisestään mustavalkoisella Gradient-liu’ulla, 
jonka Blending Mode asetetaan kohtaan Overlay. Gradient viimeistelee jyrkän kontras-
tin, ja syventää tummia sävyjä. (Huggins 2004, 32-35.)
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3.3      Vuorokaudenajan vaihtaminen
3.3.1   Periaatteet
Välillä juuri oikeanlaisen valaistuksen vangitseminen valokuvaan voi olla harvinaisen 
hankalaa, ja sen saavuttaminen voi viedä tarpeettomasti resursseja ja aikaa. Tällaisia 
tapauksia voivat olla esimerkiksi juuri tietynlaisen ja tietynvärisen aamuruskon kuvaa-
minen, yöllisen tähtitaivaan kuvantaminen niin, että täysikuu on juuri oikealla kor-
keudella, tai juuri tietynlaisesti valaistu yöllinen katu, jollaista ei välttämättä edes ole 
oikeasti olemassa.
Tällaisissa tapauksissa on nopeampaa ja edullisempaa turvautua kuvankäsittelyn tar-
joamiin ratkaisuihin. Päivänvalossa otettuihin kuviin pystytään suhteellisen helposti 
luomaan lähes millaisia valaistuksia tahansa. Useimmin kuvankäsittelyyn turvaudutaan 
juuri silloin, kun jostain tietystä paikasta halutaan yökuva, tai halutaan kuvaan aamu- 
tai iltaruskon värittämä taivas. Tällöin on helpompaa ottaa halutusta paikasta kuva 
päivällä, ja tehdä tälle päiväkuvalle muokkauksia. Seuraavassa perehdytään tarkemmin 
erilaisiin tapoihin muokata valokuvan vuorokaudenaikaa valaistuksen kannalta.
3.3.2   Päiväkuvasta yökuvaksi
Muokattaessa päiväkuvaa yökuvaksi on ennen kaikkea tärkeää ottaa huomioon alku-
peräisen kuvan originaali valaistus, ja vasta sen pohjalta miettiä, millaiseen yölliseen, ja 
mahdollisimman luonnolliseen valaistukseen kuva antaa mahdollisuudet. Jos esimer-
kiksi alkuperäinen kuva on otettu kirkkaassa auringonpaisteessa, jolloin varjot ovat 
terävät, voidaan kuvaan hakea kuunvalon tuntua, joka myös aiheuttaa selkeitä varjoja. 
Jos taas vastaavasti päiväkuva on pilvinen ja varjot ovat hyvin kevyet, tulee myös yöku-
van olla sen mukainen. (Meehan 2006.)
KUVA 21. Muokattavaksi valitussa päiväkuvassa paistaa aurinko, taivas on kirkas 
ja varjot ovat selkeitä. Yökuvaan voidaan siis muokata kuutamovalaistus.
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Paras tapa luoda päiväkuvasta öinen kuutamo on käyttää värisäätöjä. Työskentelyn hel-
pottamiseksi taivas ja maa eristetään eri kerroksille maskien avulla. Näin erilaisia säätö-
jä pystytään tekemään erikseen taivaalle ja maalle. Koska ihmisen värinäkö heikkenee 
pimeässä, taivaasta hävitetään värejä saturaatiota laskemalla. Tämän jälkeen taivasta 
tummennetaan voimakkaasti esimerkiksi käyttämällä Curves- tai Levels-säätöjä, jotta 
saadaan aikaan dramaattinen efekti (Kuva 22.). 
Tämän jälkeen lasketaan myös maan saturaatiota ja tummennetaan yleisvalaistusta, 
mutta ei aivan niin voimakkaasti kuin taivaan osalta. Linnakkeen seinän (Kuva 22.)
lämmin värisävy ei näytä luonnolliselta yökuvassa, joten muiden säätöjen lisäksi värejä 
viilennetään lisäämällä kerrokselle hieman sinistä. Värisäätöjen jälkeen kuvaan voidaan 
lisätä itse kuu. Minkälainen kuva tahansa käy, mutta parhaimman lopputuloksen saa 
aikaan hieman epätarkalla otoksella, koska kuu ei luonnollisestikaan näy kuvissa täy-
dellisen terävänä. Kuulle luodaan hohde käyttämällä kerroksen omia Blending Options 
-valintoja. Valinnoista otetaan käyttöön Outer Glow, joka siis nimensä mukaisesti luo 
hohteen kuun ulkoreunalle. Hohteen kokoa ja väriä voi muokata tarpeiden mukaan, 
mutta tässä tapauksessa väriksi on valittu valkoinen ja hohdealueen koko on säädetty 
maksimiin. (Meehan 2006.)
KUVA 22. Tumma taivas on jo luotu, maasto on vielä käsittelemättä.
KUVA 23. Valmis yökuva. Kuun paikka on oikealla puolella, koska varjot lankeavat 
rakennuksen vasemmalle puolelle.
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Yökuvien tunnelmaa voi ehostaa entisestään tähdillä. Tähtitaivaan valokuvaaminen 
vaatii pitkiä valotusaikoja ja varsinkin kaupunkiympäristössä kuvaaminen on lähes 
mahdotonta, sillä valosaasteen takia tähtiä ei välttämättä näy ollenkaan. Kuvankäsitte-
lyllä keinotekoisen tähtitaivaan saa kui-
tenkin luotua varsin nopeasti ja helposti. 
Metodeja on useita, mutta lopputulok-
set eivät varsinaisesti eroa toisistaan, sil-
lä peruslähteenä tähtitaivaan luomiselle 
käytetään aina Noise-suodinta.
Eräs yleinen tapa tähtitaivaan luomiseen 
on Noisen hajottaminen ja häivyttämi-
nen vuorotellen Gaussian Blur -peh-
mennyksellä ja kontrastin säädöllä esi-
merkiksi Levels-valinnan kautta. Koska 
monokromaattinen Noise näyttää kä-
sittelemättömänä television lumisateelta, 
(Kuva 24.) täytyy siitä erotella yksittäisiä tähtiä häivyttämällä toisia pehmennyksellä ja 
korostamalla jäljelle jääneitä kontrastilla. Näitä kahta valintaa täytyy toistaa useaan ker-
taan luonnollisen lopputuloksen aikaansaamiseksi. Ylimääräisiä tähtiä voi vielä poistaa 
taivaalta oman valintansa mukaan joko pyyhkimällä tai värittämällä mustalla sivelti-
mellä, jolloin lopputuloksesta saa helposti haluamansa kaltaisen. (Meehan 2006.)
KUVA 24. Noise-ikkuna ja 
monokromaattista noisea.
KUVA 25. Tähtitaivaalla viimeistelty yökuva. Koska taivaalla on ohutta pilviharsoa, 
on tähtikerroksen läpinäkyvyyttä vielä hieman laskettu, jolloin pilvet tulevat näkyviin 
ja tähdet näyttäisivät olevan niiden takana.
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3.3.3   Aamu- ja iltaruskot
Aamu- ja iltaruskojen väriloistot johtuvat valon eri värien eri aallonpituuksista, jotka 
joutuvat kulkemaan pidemmän matkan katsojan silmiin, kun aurinko on matalalla ho-
risontissa. Koska punaisilla, oransseilla ja keltaisilla valoaalloilla on pisimmät aallonpi-
tuudet, jäävät ne näkyviin viimeisenä auringon laskiessa ja vastaavasti ne näkyvät myös 
ensimmäisinä sen noustessa. Mitä enemmän ilmakehässä on väliaineita, kuten pilviä tai 
pölyhiukkasia, sitä näyttävämpi aamu- tai iltarusko on. (Huggins 2004, 56.)
Koska aamu- ja iltaruskojen syntyyn ja muotoutumiseen vaikuttavat useat eri teki-
jät säätilasta ilmansaasteisiin, on juuri tietynlaisen ruskon ikuistaminen hyvin vaikeaa. 
Valokuvauksen haasteena on myös se, että aurinko nousee sekä laskee varsin nopeasti, 
jolloin ajoituksen täytyy olla juuri täydellinen. Helpompi ratkaisu onkin usein kuvan 
valaistuksen muuttaminen jälkikäsittelyssä. Sekä ilta- että aamuruskoja voidaan luoda 
samoin tekniikoin, mutta erottavana tekijänä täytyy huomioida kuvan värilämpötila, 
joka on aamulla kylmä ja illalla lämmin.
KUVA 26. Muokattavaksi valittu kuva on haasteellisesti hyvin sinisävyinen.
Kuten yökuvia muokatessa, on tässäkin tapauksessa työskentelyä helpottaa maaston ja 
taivaan eristäminen omille kerroksilleen. Muokkausjärjestyksen kannalta ruskon te-
keminen on selkeämpää aloittaa taivaan värit-
tämisellä. Kun taivas on valmis, on ympäristö 
helppo värjätä heijastamaan taivaan värejä. 
Auringon luominen horisonttiin ei ole pakollis-
ta, mutta jos niin haluaa tehdä, voi sen helposti 
lisätä käyttämällä esimerkiksi Lens Flarea. Jos 
Lens Flare on omalla kerroksellaan, pystyy sen 
värejä myös säätämään. Näin voi luoda efektin 
valokehästä, jonka väri muuttuu sisäkehältä ul-
kokehälle. Taivaalle syntyvän ruskon värejä ja 
voimakkuutta voi säädellä ja muokata Color 
Balance- sekä Hue/Saturation –komennoilla. 
KUVA 27. Hue/Saturation -valikko, 
jonka säädöt vastaavat taivaalla ole-
vaa oranssia sävyä.
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Koska kuvaan (Kuva 28.) on lisätty Lens Flarea käyttämällä aurinko laskemaan hori-
sontin taakse, on otettava huomioon, että maaston sävyjen tulee olla taivasta huomat-
tavasti tummempia. Kuvaan on erikseen tehty omat sävytyksensä ja tummennuksensa 
vuoristolle, sillä todellisuudessa se jää paljon pimeämmäksi kuin muu ympäristö. Koska 
kuvassa (Kuva 28.) on myös vettä, viimeistelyn vuoksi taivaalla oleva aurinkokerros on 
kopioitu, käännetty ylösalaisin, ja sulautettu kuvaan läpinäkyvyyttä laskemalla. Näin 
veteen on saatu myös heijastus auringosta.  (Huggins 2004, 56-59.)
KUVA 28. Valmis auringonlasku.
Iltaruskokuvasta (Kuva 28.) on pelkillä värisäädöillä luotu aamurusko (Kuva 29.). Kos-
ka tässä tapauksessa aurinko on nousemassa, on maaston sävyjä vaalennettu ja taitettu 
tumman punertavasta vihertävään siniseen, jotta kuvaan saataisiin viileän aamun tun-
tua. Myös taivaan värisävyjä on vaalennettu ja vaikka ruskossa on edelleen keltaista ja 
oranssia, ovat sävyt saturaatioltaan vaimeampia ja näin viileämpiä. Muokatessa täytyy 
ottaa tärkeimpinä seikkoina huomioon juuri valaistuksen määrän ja värien lämpötilan 
vaikutus kuvan tunnelmaan. (Huggins 2004, 56-59.)
KUVA 29. Iltaruskon säätöjen pohjalta muokattu aamurusko.
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3.4      Erilaisen säätilojen luominen
3.4.1   Pilvisestä aurinkoiseksi
Usein kuvaustilanteessa saattaa käydä niin, että aurinko ei paista, vaikka niin olisi ha-
luttu. Pilvisellä säällä otetut kuvat ovat sävyltään siniharmaita, niiden kontrastit ovat 
latteat, eivätkä ne näytä kovinkaan houkuttelevilta esimerkiksi mainoksissa (Kuva 30.). 
Kuvankäsittelyllä tämä voidaan kuitenkin korjata, ja kuvaan pystytään luomaan kei-
notekoisesti lämmin ja aurinkoinen tunnelma. Tekniikoita ei ole varsinaisesti kuin 
yksi, väri- ja kontrastisäädöt, mutta pelkästään ne luovat monipuolisen kontrolloinnin 
muokkaukselle. (Huggins 2004, 60.)
KUVA 30. Muokattavaksi valittu, pilvisellä ilmalla otettu kuva.
Jotta kuvaan saataisiin auringonpaisteen tuntua, on sävyjä vaalennettava melko pal-
jon ja sinisestä väristä on päästävä eroon. Molemmat säädöt voidaan tehdään Curves-
valikon kautta. Ensin RGB-käyrää käännetään ylöspäin kuvan vaalentamiseksi, ja jotta 
sininen sävy saataisiin pois, täytyy sekä punaista että vihreää käyrää nostaa ylöspäin ja 
vastaavasti sinistä laskea alaspäin (Kuva 31.). 
KUVA 31. Curves-valikon värikäyrien säätöasetukset sinistä sävyä poistettaessa.
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Koska auringonvalo päivällä on yleensä kellertävää, täytyy kuvaan lisätä hieman kel-
taista sävyä tuomaan tarvittavaa lämpöä. Tämän voi tehdä myös Curves-värikäyriä nos-
tamalla ja laskemalla. Aurinkoisen vaikutelman viimeistelynä voidaan luoda kuvaan 
kirkas sininen taivas. Tämä tapahtuu yksinkertaisesti tekemällä valinta taivaasta ja li-
säämällä uudelle kerrokselle valinnan sisään sinisestä läpinäkyvään liukuva Gradient. 
(Huggins 2004, 61-63.)
KUVA 32. Valmis aurinkoinen kuva, jossa on alkuperäiseen kuvaan verrattuna aivan 
erilainen tunnelma.
3.4.2   Vesi- ja lumisateet
Kuvaaminen sateessa voi olla kohtalokasta kameralle ja muulle laitteistolle, mutta efek-
tinä sade luo kuvaan kuitenkin aivan uuden ulottuvuuden. Vesi- ja lumisateen luomi-
nen pohjautuu samaan  tekniikkaan kuin tähtitaivaan luominen, jonka pääelementtinä 
on monokromaattinen Noise. Lopputuloksien erot syntyvät kuitenkin viimeistelyta-
voissa, jotka ovat jokaisessa omanlaisensa.
Sateen, sekä veden että lumen, pohjana käytetään siis Noisea, jota tulee olla kum-
massakin tapauksessa paljon. Koska Noise on itsessään melko terävää, voidaan sitä 
pehmentää hieman käyttämällä esimerkiksi Gaussian Blur -pehmennystä. Jotta Noise-
massasta saadaan eroteltua yksittäisiä pisaroita tai vastaavasti lumihiutaleita, täytyy sen 
kontrastia nostaa voimakkaasti esimerkiksi Levels-säädöllä. Tämä aikaansaannos toimii 
pohjana sekä lumelle että vedelle, mutta jotta saataisiin aikaan erilaiset lopputulokset, 
ovat jatkomuokkaukset hieman erilaisia.
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Vesisadetta muokatessa korkeakontrastiselle Noiselle lisätään seuraavaksi Motion Blur 
-suodin, joka luo liike-epätarkkuutta ja jonka avulla voidaan määrittää sateen suunta. 
Motion Blurin lisäämisen jälkeen kontrastin uudelleensäätö vaaleammaksi on tarpeen, 
jotta pehmennetty Noise saataisiin muistuttamaan enemmän varsinaista sadetta. Tä-
män jälkeen viimeistelynä sade sulautetaan alkuperäiseen kuvaan asettamalla kerroksen 
Blending Mode kohtaan Screen. Jos sade ei kuitenkaan jostain syystä näytä hyvältä, 
voidaan sen ulkomuotoa muokata edelleen kontrastin säädöillä. (Patterson 2008.)
KUVA 33. Muokattavaksi valitussa kuvassa sataa, mutta pisarat eivät näy.
KUVA 34. Muokkauksen jälkeen kuvan tunnelma on erilainen.
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Lumen tapauksessa tulevat säädöt on helpompi toteuttaa, jos Noise-kerros sulautetaan 
suoraan kuvaan säätämällä Blending Mode Screen-kohtaan jo tässä vaiheessa. Myös 
lumelle lisätään liike-epäterävyyttä käyttämällä Motion 
Bluria, mutta sen Distance-säätö, joka määrittää liike-
jäljen pituuden, jätetään pienemmäksi kuin vesisateen 
tapauksessa. Mitä lyhyempi liikejälki on, sitä isommiksi 
Noise-rakeet jäävät.
Viimeistelynä lumikerros kopioidaan ja käännetään 180 
astetta. Tämän jälkeen voidaan kopioidulle kerrokselle 
lisätä Crystallize-suodin, joka suurentaa kyseisen ker-
roksen lumihiutaleiden kokoa, jolloin lumisateeseen 
saadaan hieman variaatiota. Crystallize-kerrosta peh-
mennetään vielä Motion Blur -lisäyksellä, jotta hiutaleet 
eivät näyttäisi liian teräviltä. Syvyyttä luodakseen lumi-
kerroksia voi vielä monistaa ja säätää eri kerroksien läpinäkyvyyksiä, kunnes lopputulos 
näyttää toivotun kaltaiselta. (Patterson 2008.)
KUVA 35. Kuva, johon lisätään lumisade.
KUVA 36. Motion Blur.
KUVA 37. Viimeistely lumisade.
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3.4.3   Myrsky
Myrskypilvet ja salamat ovat ehkä luonnon näyttävimpiä ilmiöitä. Salamoiden kuvaa-
minen onnistuu kyllä nykykameroilla, mutta oikea ajoitus voi tuottaa ongelmia, sillä 
salamat näkyvät taivaalla alle sekunnin, eikä niiden suuntaa ja muotoa pysty ennakoi-
maan. Pitkiä valotusaikoja käytetään yleisimmin, mutta jos yleinen valon ambienssi ei 
ole suotuisa, voi kuva ylivalottua helposti. 
Kuvan laadun kannalta salamoiden luominen kuvankäsittelyllä on suotuisampaa kuin 
kuvaaminen, mutta käsiteltävän kuvan pilvien tulee olla rakenteeltaan oikeanlaisia, 
jotta lopputulos näyttäisi uskottavalta. Sävyiltään kuvan ei tarvitse kuitenkaan olla val-
miiksi tumma tai myrskyisän oloinen. Vastaavan efektin voi saada aikaan esimerkiksi 
Curves-käyriä säätämällä ja varjostamalla Burn-työkalulla. (Huggins 2004, 68.)
KUVA 38. Kuva ei ole valmiiksi myrskyisä, mutta pilvien rakenne on oikeanlainen 
myrskyn luomisen kannalta.
Paras ja yksinkertaisin tapa luoda salamoita on käyttää Difference Clouds -suodinta, 
joka renderöi pilvimassaa. Salaman suuntaa ja suoruutta pystyy kontrolloimaan luo-
malla Difference Clouds jyrkkäkontrastisen mustavalkoisen Gradient-liu’un päälle. 
Tällöin salaman muoto syntyy mustan ja valkean rajapintaan, koska siinä on kaik-
kein terävin kontrasti. Syntynyt salama on väriltään musta, joten se täytyy kääntää 
valkoiseksi Inverse-komennolla (Kuva 39.). Muodon selkeyttämiseksi voidaan käyttää 
Levels-valintaa, jossa säätimet siirretään aivan histogrammin oikealle puolelle. Salama 
sulautetaan taustakuvaan Screen -Blending Modea käyttämällä.
KUVA 39. Salaman luominen. Vasemmalla Gradient, keskellä Differece Clouds ja 
oikealla salama Inverse-komennon jälkeen.
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Jo yhdestä salamasta voi tehdä haluamansa muotoisen ja haarautuvan ison salaman 
kopioimalla, kääntelemällä ja pyyhkimällä ylimääräisiä osia pois. Salamat ovat usein 
violetin sävyisiä, joten väritykseen voidaan käyttää Hue/Saturation -valikkoa. Jotta saa-
taisiin aikaan tasainen sävytys, aktivoidaan Colorize-valinta, joka värjää valitun alueen 
tai kerroksen samalla sävyllä. (Basinski 2009; Huggins 2004, 69.)
Salamat ovat voimakasta ja kirkasta valoa, joten niiden ympärille muodostuu hehkuva 
kehä. Tämä voidaan toteuttaa tekemällä valinta salaman ympäriltä (Kuva 40.), lisäämäl-
lä valinnalle pehmennystä Feather-arvolla 
ja täyttämällä valinta sopivansävyisellä 
värillä. Efektin tehostamiseksi hehkun 
kerroksen Blending Mode säädetään koh-
taan Linear Dodge, joka vaalentaa kuvaa 
kerroksen peittämiltä kohdilta. Jos hohde 
on liian voimakasta, voidaan sen läpinäky-
vyyttä pienentää. (Huggins 2004, 70.)
Kohtaan, jossa salama yhtyy pilven kans-
sa, voi usein syntyä kirkas energiapurkaus. 
Tätä voidaan jäljitellä kuvankäsittelyssä 
joko käyttämällä Lens Flarea salaman päässä tai maalaamalla pilveen valoa Dodge-työ-
kalulla. Parhaimman tuloksen saa kuitenkin aikaan yhdistämällä nämä kaksi tekniik-
kaa, jolloin efektin antamaa valon määrää voidaan kontrolloida suhteellisen monipuo-
lisesti. (Basinski 2009; Huggins 2004, 71.)
KUVA 41. Viimeistely myrskykuva.
KUVA 40. Valinta salaman ympärillä.
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3.4.4   Sumu
Sumu assiosioidaan usein heikentyneeseen näkyvyyteen, joten näin ajateltuna sitä voi-
daan pitää valokuvaajan painajaisena. Sumu ja usva luovat kuitenkin omanlaisensa tun-
nelman, johon yleensä liitetään tunteet rauhasta ja yksinäisyydestä. Kuvankäsittelyn 
osalta voisi erheellisesti kuvitella, että pelkkä Clouds-suodin riittää sumun luomiseen. 
Tämä kuitenkin harvoin näyttää yksin vakuuttavalta, sillä se luo vain tasaisen ja har-
maan sumukerroksen kuvan päälle. 
Aitoa sumua tarkkaillessa voi huomata, että mitä kauemmas edetään, sitä enemmän 
sumu vaalentaa ja mykistää värejä. Vastaavasti taas etualalla olevat kohteet eivät peity 
sumuun ollenkaan. Nämä seikat on hyvä muistaa myös luotaessa sumua ja usvaa ku-
vankäsittelyn avulla.  (Huggins 2004, 76; Tamlin 2006.)
KUVA 42. Käsiteltäväksi valitussa kuvassa on vettä, joten kuvaan voi hakea 
aamuisen usvan tunnelmaa.
Sumua tosiaan kuitenkin luodaan lähes aina Clouds-suotimen avulla, mutta sen lisäk-
si tarvitaan muitakin säätöjä. Sumu yhdistetään usein aikaiseen aamuun, jolloin ilma 
on viileää ja värien saturaatio on alhainen. Kuvan yleissaturaatiota sekä kontrastia on 
siis hyvä hieman laskea paremman lopputuloksen aikaansaamiseksi. Itse sumu kannat-
taa luoda valkealla ja keskiharmaalla, jottei usvasta tule liian tummaa. Koska Clouds-
suodin renderöi pilvikuviota, on sen tekstuuria hyvä hieman pehmentää esimerkiksi 
Gaussian Bluria käyttäen. 
Lopuksi sumukerros sulautetaan itse kuvaan asettamalla Blending Mode Screen-koh-
taan ja laskemalla hieman läpinäkyvyyttä. Kuvasta riippuen sumun ei tarvitse kattaa 
koko kuvaa. Esimerkissä (Kuva 34.) ylimääräinen sumu on pyyhitty pois ja rajattu joen 
ylle usvaksi. Sumukerroksia on kaksi päällekäin, joista toinen on alaltaan pienempi ja 
suoraan joen yläpuolella. Tämän kerroksen läpinäkyvyys on myös pienempi. Näin on 
tavoiteltu efektiä paksummasta usvasta, joka muuttuu ohuemmaksi ylöspäin noustessa. 
(Huggins 2004, 77.)
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KUVA 43. Ensimmäisellä tekniikalla toteutettu aamu-usva.
Toinen, hieman erilaisen lopputuloksen aikaansaava tekniikka hyödyntää paremmin 
sumun syvyysefektiä. Tässä tapauksessa itse sumu luodaan maskilla, ja Clouds-suodinta 
käytetään lähinnä efektinä. Käsiteltävästä kuvasta tehdään kopiokerros, jonka saturaa-
tio lasketaan nollaan, ja vastaavasti kirkkaus nostetaan sataan Hue/Saturation -valikon 
kautta, jolloin kerroksesta tulee kokonaan valkea. Tälle kerrokselle kuitenkin lisätään 
maski mustavalkoisella Gradient-liu’ulla, jolloin alla oleva alkuperäinen kuva paljastuu 
kuvan alaosaan ja kuvan yläosa jää sumuun. 
Syvyysvaikutelman aikaansaamiseksi kuvan etualalta kirkastetaan samaiseen maskiin 
kohteita, jotka eivät ole sumussa vaan sen edessä. Itse usva luodaan veden pinnalle 
suorakulmaisella valintatyökalulla, johon on lisätty Feather-pehmennystä. Valintaan 
lisätään Clouds-suodin, jonka Blending Options-valikosta säädetään alueen sekoittu-
mista itse kuvaan. Koska sumu on niin pienellä alueella, voidaan sen muotoa muokata 
Transform-työkalulla. Parhaimman lopputuloksen saa aikaan venyttämällä ja skaalaa-
malla sumu veden pinnan mukaiseksi. (Tamlin 2006.)
KUVA 44. Gradient-tekniikalla tehty usva.
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4        VEKTORIGRAFIIKKA JA TEKSTI VALAISTUSEFEKTEISSÄ
4.1      Hyödyntäminen nykymainonnassa
Valoefektejä käytetään mainonnassa hyvin paljon, sillä niiden avulla voidaan saada ai-
kaan monipuolisia ja jopa innovatiivisia lopputuloksia. Muuten täysin tavallisen näköi-
siin valokuviin voidaan lisätä uutta särmää ja tunnelmaa erilaisilla säteillä, hehkuilla, 
kipinöillä ja liikejäljillä. Niillä voidaan luoda mielenkiintosia yksityiskohtia ja viimeis-
tellä kuvia. Ne välittävät mielikuvia luovuudesta, teknologiasta, taiasta ja fantasiasta. 
Efektejä voidaan saada aikaan yhdistelemällä useita erilaisia tekniikoita värisäädöistä 
suotimiin, mutta usein mukaan voidaan myös sekoittaa tekstiä, vektorigrafiikkaa sekä 
esimerkiksi valmiita Photoshopin Shape Tool -muotoja. Vektrorigrafiikkaa voi piirtää 
suoraan Photoshopissa, mutta ohjelmaan on myös mahdollista tuoda vektorimuotoista 
grafiikkaa esimerkiksi Adobe Illustratorista. (Hodge 2008.)
4.2      Valokaaret ja partikkelit
4.2.1   Valokaaret
Valokaaret ovat yleisimpiä ja yksinkertaisimpia vektorigrafiikkaa hyödyntäviä valoefek-
tejä. Niiden ulkomuotoa voidaan muokata lähes loputtomasti erilaisten Brush-asetuk-
sien kautta, mutta itse muodot piirretään aina Pen Toolia eli kynätyökalua käyttäen. 
Kynätyökalulla voi tehdä aluevalintoja käyttämällä Shape Layers -asetusta, jolloin ky-
nällä piirretty alue käsitetään umpinaisena. Kuitenkin yleisesti käytetään enemmän 
Path-asetusta, jolloin piirretyt muodot käsitetään polkuna. Tätä Path-asetusta hyödyn-
netään myös valokaaria luotaessa. Nämä polut ovat vektoreita, joten niiden muoto ja 
koko ovat täydellisesti muokattavissa, ilman että kuvan laatu kärsii. Seuraavassa kokeil-
laan valokaarien luomista valokuvaan mielenkiinnon lisäämiseksi. (Patterson 2009.)
KUVA 45. Valaistusefektejä käytettynä luovasti. (Roelofs 2007, Desktopography.net).
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KUVA 46. Muokattavaksi valittu valokuva on melko tavallinen otos ruususta.
Valokaaren muoto siis yleensä piirretään kynätyökalulla. Piirretty polku listautuu myös 
Paths-valikkoon, jossa polun voi tallentaa. Tallennuksen jälkeen muokkauksien ja 
säätöjen tekeminen on helpompaa, sillä alkuperäinen polku ei häviä. Kynätyökalulla 
määritetty polku ei itsessään näy kuvassa muuten kuin valintana, sillä se ei koostu 
pikseleistä. Niinpä polku täytyy täyttää pikseleillä esimerkiki Stroke Path -komennolla. 
Tämä komento muodostaa polulle sen hetkisten Brushin asetuksien mukaisen jäljen. 
Jotta muodostunut juova näyttäisi enemmän valokaarelta, täytyy sen kerroskohtaisia 
tyyliasetuksia muokata. Juovalle voidaan lisätä sekä Inner- että Outer Glow luomaan 
hehkua. Tässä tapauksessa sisäpuolen hohteelle on valittu tummanpunainen ja ulko-
puolelle vaaleanpunainen väri ruusun sävyjen mukaan. (Patterson 2009.)
KUVA 47. Inner Glow -efektin valinnat valokaarikerroksen Layer Style -ikkunassa. 
Hehkun Blending Mode on vaihdettu oletuksesta Linear Lightiksi, jotta valo hohtaa 
myös ympäristöön. Myös kokoa ja läpinäkyvyyttä on muokattu.
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KUVA 48. Ensimmäiseen valokaareen on piirretty kaksi rinnakkaista juovaa.
Jotta valokaareen saadaan lisää eloa, voidaan sille piirtää useita rinnakkaisia juovia. 
Tämä tapahtuu yksinkertaisesti muokkaamalla alkuperäisen polun pisteitä haluamansa 
mukaan ja täyttämällä uusi polku esimerkiksi eripaksuisella Brush Strokella. Koska 
uusi rinnakkaisjuova tehdään samalle kerrokselle kuin alkuperäinen pääkaari, Glow-
efektit päivittyvät uuteen juovaan automaattisesti. (Patterson 2009.)
Erilaisia polkuja voi piirtää kuvaan loputtomasti, ja kaikille pätevät samat säännöt. 
Kuvaan (Kuva 49.) on lisätty ensimmäisen kaaren lisäksi vielä toinen kaari, jossa on 
myös kaksi rinnakkaista juovaa. Viimeistelynä kaarien osat, jotka kulkevat ruusun yli, 
on pyyhitty pois, jotta kaaret näyttäisivät kietoutuvan ruusun ympärille. Kuvaan on 
tehostuksena lisätty myös pyöreä Gradient-maski, niin että kuvan alla oleva musta ker-
ros tummentaa ruusukuvan reuna-alueet. Kuvan kontrastia on myös hieman säädetty 
Curves-käyrän avulla. (Patterson 2009.)
KUVA 49. Valokaarilla maustettu ruusukuva viimeisteltynä.
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4.2.2   Partikkelit
Kipinöiden ja partikkeleiden luominen Photoshopissa luonnistuu helpoiten käyttä-
mällä Brush Presets -valikkoa, jonka säädöillä voi samalla kertaa vaikuttaa kaikkiin 
mahdollisiin Brushin ominaisuuksiin. Photoshopissa on myös hyvät mahdollisuudet 
kustomoitujen Brushien luomiseen, jolloin partikkeleista voi saada minkä muotoisia 
tahansa. Halutessaan yhteen Brushiin on myös mahdollista luoda eri muotoja, joiden 
keskenäiset koot voivat myös vaihdella. Seuraavassa esitellään eräs tavallisimmista ta-
voista kustomoidun partikkeli-Brushin luomiseen. (Patterson 2009.)
KUVA 50. Vasemmalla lähdekuva ja oikealla kyseinen kuva määritettynä Brushiksi.
Luodun Brushin voi siis muokata haluaman-
sa laiseksi Brush Presets-valikon (Kuva 51.) 
kautta. Tyypillisimmät säädöt sijoittuvat 
Brush Tip Shape- ja Shape Dynamics -vä-
lilehdille, joista on esimerkissä muokattu 
muun muassa kuvion tiheyttä, Brush-jäljen 
keskenäistä kokojakaumaa sekä kulman 
vaihtuuvuutta. Näillä on pyritty vähentä-
mään jäljen säännönmukaisuutta. Kontrol-
liksi on määritetty kynän painallusjälkeä si-
muloiva Pen Pressure, joka aiheuttaa kuvion 
kapenemisen jäljen alussa sekä lopussa. Luo-
tua Brushia on käytetty kukkapartikkeleiden 
lisäämiseen edellisen luvun ruusukuvaan. 
Valokaarien Layer Style -efektit on kopioitu 
partikkelikerrokselle. (Patterson 2009.)
KUVA 51. Brush Presets-valikko.
Uuden Brushin voi tehdä valmiiden Brush-muotojen pohjalta, mutta aivan uuden kus-
tomoidun muodon voi luoda mistä tahansa kuvasta Define Brush Preset -valinnan 
avulla. Tämä toimii kuitenkin vain joko aluevalinnan kautta, niin että Brushiksi ha-
luttu muoto on valittuna tai niin, että muoto on mustalla valkoisen taustavärin päällä, 
jolloin ohjelma erottaa muodon ja taustan toisistaan. Esimerkissä (Kuva 50.) Brush on 
määritetty kukanmuotoisesta korusta, jonka lisäksi samaan jälkeen on käytetty myös 
kahta valmista Brush-muotoa.
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KUVA 52. Valokaarikuva partikkeleiden lisäämisen jälkeen.
4.3      Efektien lisääminen tekstille
Photoshop-ympäristössä luotu teksti on vektorimuotoista, sillä sitä voi skaalata ja ve-
nyttää muotoon samaan tyyliin kuin Illustratorissa. Erona on kuitenkin se, että Pho-
toshopissa tekstiä ei pääse kuitenkaan muotoilemaan uuteen uskoon vektoripisteiden 
tai kahvojen kautta. Tekstille voi siltikin määrittää vektoripolun, jota pitkin se asettuu 
kulkemaan. Tätä käytetäänkin usein hyväksi grafiikkaa tehtäessä. 
Jotta tekstille voidaan lisätä efektejä esimerkiksi suotimien tai Layer Style -valikon kaut-
ta, täytyy tekstiä sisältävä kerros ensin rasteroida Rasterize-komennolla. Tämä muut-
taa tekstin pikseleiksi, minkä jälkeen kyseisellä kerroksella olevaa tekstiä ei voi enää 
editoida tekstityökalun valintojen kautta. Tekstiä ei voi myökään kirjoittaa samalle 
kerrokselle lisää, sillä uuden tekstikentän luominen luo automaattisesti samalla uuden 
tekstikerroksen. Rasteroinnin jälkeen teksti siis käyttäytyy kuten muut pikselipohjaiset 
elementit, eli sille voidaan esimerkiksi juuri 
lisätä efektejä tai sen muotoa ja perspektii-
viä voidaan muokata Transform-työkalulla. 
(Patterson 2009.)
Valoefektien käyttöä tekstin kanssa havain-
nollistetaan esimerkissä, jossa on käytetty 
myös hyväksi polkuja, joilla tekstin saa kul-
kemaan piirretyn muodon mukaisesti (Kuva 
53.). Polun muotoa voi muuttaa vektorikah-
vojen avulla, jolloin teksti seuraa polun muo-
toa automaattisesti. Rasteroinnin jälkeen KUVA 53. Teksti on määritetty kulke-
maan polkua pitkin.
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tekstikerros muuttuu siis pikseleiksi, jolloin polun muotoon eikä itse tekstiin voi enää 
vaikuttaa. Tämän jälkeen kuitenkin efektit vasta toimivat täysimuotoisesti. Valoefekti 
tekstille on luotu käyttämällä Layer Style -valikon Outer Glow -valintaa. Varsinaisen 
efektin valosta tässä valinnassa tekee Blending Mode, joka asetetaan kohtaan Color 
Dodge. Tämä valinta sulauttaa hehkua taustan kanssa voimistamalla taustan väriä heh-
kun kohdilta. (Sasso 2007.)
Color Dodge ei kuitenkaan toimi täysin mustan taustan kanssa, koska taustassa ei täl-
löin varsinaisesti ole mitään väriä tai sävyä, jota voitaisiin voimistaa. Esimerkissä (Kuva 
54.) tausta onkin sävyltään hyvin tumman vihreä. Tekstikerroksien alapuolelle on vie-
lä lisätty alue, jolle on renderöity Difference Clouds -suotimella pilvikuviota. Tämä 
kerros näkyy ainoastaan hehkujen reunoissa savumaisena efektinä juuri Color Dodge 
-moodin takia. Kyseinen säätö voimistaa myös tekstien hehkua niissä kohdissa, joissa 
tekstikaaret risteävät. (Sasso 2007.)
Efektikuva on viimeistelty tilamaiseksi lisäämällä kuvan alaosaan ympyränmuotoinen 
Gradient-liuku, joka luo tunteen lattiaan osuvasta valokeilasta. Tekstikaarien molem-
mat päät on häivytetty maskaamalla, jotta ne näyttäisivät ilmestyvän pimeydestä.
KUVA 54. Esimerkki valaistusefektien käytöstä yhdessä tekstin kanssa.
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4.4      Valmiiden ja kustomoitujen vektorimuotojen käyttö
4.4.1   Custom Shape -työkalu
Photoshopissa on vektorimuotojen piirtämisominaisuuksien ohella myös tarjolla val-
miita vektorikuvioita Custom Shape -työkalun muodossa. Kaikki kuviot ovat polkuja, 
joten ne ovat täysin skaalattavissa eivätkä ne näy kuvassa, ennen kuin ne täytetään 
pikseleillä. Muotoja voidaan myös modifioida tavallisin kynätyökalun antamien mah-
dollisuuksien mukaan, sillä muotojen vektorikahvat saa näkyviin. Kuvioihin voidaan 
tehdä myös ”aukkoja” kynätyökalulla (Kuva 56.), jolloin työkalun Substract from Path 
Area -valinta täytyy olla aktiivisena.
KUVA 55. Custom Shape -työkalun valmiita muotoja.
Custom Shape -työkalun ominaisuuksista voidaan määrittää täytetäänkö valittu muoto 
jo piirrettäessä jollain värillä, eli pikseleillä. Tämän voi kuitenkin tehdä helpommin 
jälkikäteen, varsinkin jos valmista muotoa aiotaan muokata. Custom Shape -työkalun 
ominaisuuksiin kuuluu myös muotojen määrittäminen itse, mikä toimii hyvin pitkälti 
samalla periaatteella kuin kustomoitujen Brush-jälkien tekeminen. (Patterson 2009.)
KUVA 56. Custom Shape -lumihiutale. Vasemmalla vektorikahvat ovat näkyvissä. 
Oikealla muokattu lumihiutalemuoto, johon on lisätty kynätyökalulla aukko keskelle.
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Valoefektejä valmiille vektorimuodoille voidaan lisätä samaan tapaan kuin muillekin 
vektoreille, eli muoto täytyy ensin täyttää pikseleillä ja vasta sen jälkeen voidaan lisätä 
efektejä. Hohteet muodolle voidaan tehdä käyttämällä kerroksien omia Layer Style -sää-
töjä, eli Inner- ja Outer Glowia, mutta eräs parempi tapa luoda hohteita laajoille pin-
noille on Blur-suotimien käyttö. Metodin periaate piilee muodon monistamisessa useal-
le kerrokselle ja kerroksien sumentamisessa erilaisilla Blur-suotimilla. (Maller 2008.)
Valoefektin luominen Blur-suotimilla aloitetaan monistamalla muotokerros ja lisää-
mällä tälle kerrokselle Motion Blur 45 asteen kulmassa. Tämän jälkeen alkuperäinen 
muoto monistetaan toisen kerran uudelle kerrokselle, jolle lisätään vastaavasti Gaussi-
an Blur -suodin. Pehmennyksen voimakkuuden voi valita sen mukaan mikä näyttää 
sopivalta. Pehmennyksien jälkeen monistetut kerrokset voidaan siirtää kerrosvalikossa 
alkuperäismuodon alapuolelle. 
Varsinainen valo luodaan lisäämällä valkoinen kerros muotokerroksen päälle. Tämä 
käy helpoiten niin, että muodosta otetaan aluevalinta, ja Contract-komennolla kutis-
tetaan valintaa muutamalla pikselillä. Tämä jättää alkuperäisen muodon osittain näky-
viin niin, että hohteelle jää värilliset ääriviivat. Kutistettu valinta täytetään valkoisella, 
ja pehmennetään Gaussian Blur -suodinta käyttäen. Kerrokset voidaan tämän jälkeen 
yhdistää kerrosvalikon selkeyttämisen vuoksi. Jos haluaa saada aikaan vielä terävämmän 
valoefektin, voi yhdistelmäkerroksen monistaa vielä kertaalleen, pehmentää monistetta 
Gaussian Blurilla ja asettaa kerroksen Blending Mode kohtaan Screen. Tämä viimeiste-
ly kirkastaa hohdetta ja syventää värejä. Tarpeen mukaan kerroksen läpinäkyvyyttä voi 
laskea, mikäli efekti vaikuttaa liian voimakkaalta. (Maller 2008.)
KUVA 57. Custom Shape -työkalulla luotuja lumihiutaleita, joiden valaistusefektit 
on tehty Blur-suotimia hyödyntämällä.
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4.4.2   Vektori-illustraatioiden hyödyntäminen
Vaikka Photoshopissa voi piirtää vektorigrafiikkaa, ovat sen piirto-ominaisuudet silti 
melko rajoitetut. Tämän takia monimutkaisiin ja laajoihin illustraatioihin kannattaa 
käyttää Adobe Illustratoria, joka on varsinainen vektorigrafiikkaohjelma. Koska Pho-
toshop sekä Illustrator ovat saman valmistajan samaa tuoteperhettä, ovat ne keskenään 
täysin yhteensopivat. Esimerkkinä tästä Illustratorista voi kopioida vektoripolkuja ja 
liittää ne suoraan Photoshopiin täsmälleen samassa muodossa ilman, että muokatta-
vuus kärsii. Tämä helpottaa työskentelyä ja monipuolistaa graafista suunnittelua ja eri-
laista kompositointia Photoshopissa. (Adobe.com 2009.)
KUVA 58. Vasemmalla muokattavaksi valittu kuva, oikealla Illustratorissa piirretty 
ja väritetty vektorimuotoinen siipi-illustraatio.
Valaistusefektien käyttöä ulkopuolisen vektorigrafiikan avulla havainnollistetaan seu-
raavassa yhdistämällä Illustratorissa piirrettyä grafiikkaa valokuvaan ja muokkaamalla 
yhdistelmästä uskottavan näköinen kompositio. Valokuvaksi on valittu nuoren tytön 
kuva, jossa tausta on yksinkertainen ja helposti poistettavissa. Illustratorissa on tämän 
jälkeen piirretty tyylitelty perhosen siiven mukainen vektorimuoto, joka on myös väri-
tetty samalla (Kuva 58.). 
Liitettäessä Illustratorista tuotua vektorimuotoa Photoshop-dokumenttiin, tulee esiin 
valintaikkuna, josta voi valita minkälaisessa muodossa piirretyn grafiikan haluaa liittää. 
Liittämisvaihtoehtoina ovat Smart Object, Pixels, Path sekä Shape Layer. Smart Object 
tuo muodon vektoriobjektina, jolloin mahdolliset väristykset tulevat mukana. Vektori-
objekti ei kärsi skaalaamisesta ja muokkaamisesta. Pikselivaihtoehto tuo muodon taval-
lisena pikseliobjektina, jonka laatu ei kestä esimerkiksi suurentamista. Path tuo Photo-
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shopiin pelkästään vektoripolun eikä lainkaan täyttöä. Polku on kuitenkin täydellisen 
muokattavissa kynätyökalun ominaisuuksien mukaisesti. Viimeinen vaihtoehto, Shape 
Layer, tekee illustraatiosta nimensä mukaisesti shape layerin, joka luo muodosta erään-
laisen maskikerroksen. Tarpeidensa mukaan valinnoista on helppo valita sopiva, mutta 
yleisesti Smart Objectin käyttö on kaikkein edullisinta, varsinkin jos muodon väritys 
on tehty jo Illustratorissa. (Stefanovirgilli 2008.)
Esimerkkitapauksessa vektori-illustraatio on liitetty Photoshop-dokumenttiin Smart 
Object -muodossa, jolloin muotoa voidaan skaalata ja kääntää ilman että muodon laatu 
kärsii. Koska siipi-illustraatioiden pinta-ala on suhteellisen laaja, eivät Inner- ja Outer 
Glow -efektit välttämättä tuota oikeanlaista lopputulosta. Niinpä niiden valaistusefek-
tit tehty samalla tekniikalla kuin edellisessä luvussa, eli Blur-suotimia hyödyntämällä. 
Jotta yhdistelmästä saataisiin viimeistelty ja uskottava, täytyy kuvan muun valaistuksen 
tukea siipien antamaa valoa. Varsinkin valokuvan värimaailma on aivan erilainen sii-
pien valaistukseen verraten, joten sitä täytyy muokata sopivammaksi tummentamalla 
ja sävyttämällä. Kellertätävä hehku tytön selkäpuolelle on saatu aikaan monistamalla 
valokuvakerros ja säätämällä päällimmäisen kerroksen sävyjä lämpimän keltaisiksi. Tä-
män jälkeen sävytetylle kerrokselle on lisätty ympyrän muotoinen Gradient-maski, joka 
paljastaa alla olevan sävyttämättömän kerroksen asteittain, ja näin luo efektin häipyväs-
tä valokehästä. Taustaksi on määritetty yksinkertainen tummanruskea värikerros, jonka 
päälle on luotu satunnaisen muotoinen pehmennetty aluevalinta, johon on renderöity 
Clouds-kuviota. Clouds-kerroksen Blending Mode on tämän jälkeen vaihdettu Color 
Dodge -moodiksi, jolloin kerros sulautuu taustaan ja luo hieman hehkuvan savumaisen 
efektin tytön ympärille. (Maller 2008.)
KUVA 59. Täysin viimeistelty vektorigrafiikaa ja valokuvaa yhdistelevä kompositio.
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5        CASE: VALAISTUSEFEKTIEN SOVELTAMINEN
5.1      Lähtötilanne
Case-osion perusideana on kaksi erilaista kuvitteelista tilannetta, joissa lähdekuvista 
täytyisi saada aikaan tietynlaiset lopputulokset mahdollisimman yksinkertaisilla meto-
deilla. Molemmissa tapauksissa sovelletaan ja yhdistetään teoriaosiossa esiteltyjä käsit-
telytapoja, niin että lopputuloksesta saataisiin mahdollisimman viimeistelty ja uskotta-
va niin, että kuvalle asetettu tavoite toteutuu.
Molemmissa case-tapauksissa on myös tarkoitus pohtia kummankin lähtötilanteen 
kannalta erikseen minkälaisissa tilanteissa ja mistä syistä jälkikäsittely on resurssien 
kannalta edullisempaa ja järkevämpää pelkän valokuvaustilanteen lavastamiseen ver-
rattuna. Huomioon täytyy ottaa myös se, että joissakin tapauksissa tietynlaista loppu-
tulosta ei voida edes saavuttaa pelkillä valokuvausmetodeilla, joten tarkoituksena on 
myös miettiä, miten tällaisissa tilanteissa tulisi toimia.
5.2      Revontulet
Ensimmäisenä kuvitteellisena tapauksena päivällä otetusta aurinkoisesta tunturikuvasta 
(Kuva 60.) tulisi saada aikaan yöllinen mainoskuva, jonka taivaalla leiskuvat revontulet. 
Tällaisen kuvan saavuttaminen pelkästään valokuvaamalla on kyllä mahdollista, mutta 
tärkeinä tekijöinä olevat luonto ja sääolosuhteet voivat helposti kääntää kuvaajalle sel-
känsä, eikä oikeanlaista kirkasta keliä välttämättä osu kohdalle moneen viikkoon. Myös 
revontulien esiintymistä ja liikkeitä on hyvin hankala ennakoida. Parempien olosuh-
teiden odottelu vie aikaa sekä rahaa, joten kuvankäsittelyyn turvautuminen on usein 
odottelua järkevämpi vaihtoehto.
KUVA 60. Käsittelyn lähtökohtana on päivällä otettu aurinkoinen tunturikuva.
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Työskentely on paras aloittaa miettimällä, millä menetelmillä muokkaus on tehokkain 
ja helpoin toteuttaa. Tässä tapauksessa muutoksen aikaansaamiseksi kuvan yleisvalaistus 
tulisi tummentaa värisäädöillä,  ja taivaalle voitaisiin luoda tähtiä yöllisen vaikutelman 
korostamiseksi. Itse revontuliin voidaan hyödyntää vektorigrafiikkaa ja sen suomien 
mahdollisuuksien mukaisesti erilaisia hehkuefektejä.
Ensimmäiseksi on järkevintä perehtyä kuvan värisäätöihin. Kuvassa on kaksi isoa ele-
menttiä, maa ja taivas, joiden tarvittavat säädöt poikkeavat toisistaan. Tämän takia maa 
ja taivas tulisi erottaa omille kerroksilleen, jolloin eri muokkaukset voidaan rajoittaa 
tietyille alueille ja kuvankäsittely helpottuu. Tämänlaisia muokkauksia tehtäessä kaikki 
värisäädöt on hyvä sisällyttää Adjustment Layer -kerroksille. Koska kaikki säädöt ovat 
erillisillä kerroksilla, voidaan niitä korjata jälkikäteen, tai mikäli tarve vaatii, voidaan 
jokin säätö poistaa kuvasta kokonaan pelkästään kyseisen Adjustment Layerin hävittä-
misellä. Muokkausjärjestyksellä ei varsinaisesti ole väliä, mutta koska kuvan pääpaino 
on taivaan tapahtumissa, on ehkä loogisempaa muokata maa ensin valmiiksi. 
Maan muokkaaminen voidaan aloittaa sävytyksellä. Revontulet ovat usein vihertäviä, 
joten niistä heijastuu valoa myös ympäristöön. Sävytys voidaan yksinkertaisimmin teh-
dä Gradient Map:in avulla, jonka liuku kulkee mustasta vihreään. Tämä kuitenkin 
antaa hyvin voimakkaan värityksen ja kontrastin maastolle, joten sävyjä voidaan vai-
mentaa Hue/Saturation -valikosta laskemalla saturaatiota. Tämän jälkeen kuvan sävyjä 
voidaan tummentaa reilusti ensin Curves-käyrällä ja sen lisäksi vielä Levels-säädöllä. 
Lopputuloksena maasto on sävyttynyt, ja varjokohdat ovat hyvin tummia (Kuva 61.).
KUVA 61. Maaston muokkaus on valmis taivaan ollessa vielä alkuperäisessä muodossaan.
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Kun maaston säädöt ovat valmiit, voidaan tummentaa myös taivas. Tämä tapahtuu 
helpoiten laskemalla ensin taivaan saturaatiota ja kirkkautta Hue/Saturation -valikon 
kautta, minkä jälkeen lopullinen tummennus voidaan tehdä Curves-käyrän avulla. Mi-
käli lopputulos ei sovi täysin yhteen maaston kanssa, voidaan taivastakin sävyttää edellä 
mainitun Hue/Saturationin avulla aavistuksen vihertäväksi. 
Kun taivas on saatu yöllisen tummaksi, voidaan taivaskerroksesta ottaa aluevalinta ja 
luoda tähtitaivaan pohja monokromaattisella Noisella. Tältä pohjalta yksittäiset tähdet 
erotellaan käyttämällä Gaussian Blur -suodinta ja Levels-säätöä yhdessä. Koska luodun 
tähtikerroksen tausta on musta, voidaan sen Blending Mode asettaa Screen-moodille. 
Tällöin mustat osat muuttuvat läpinäkyviksi ja tähdet saavat taustakseen aikaisemmin 
luodun taivaan.
KUVA 62. Tunturikuva yölliseksi muutettuna.
Kun kuvan värisäädöt on saatu sopiviksi, puuttuvat enää varsinaiset revontulet. Ne 
ovat muodoltaan aaltoilevia, joten niiden luominen voidaan aloittaa piirtämällä sopiva 
polku kynätyökalulla, mikä toimii pohjana itse tulille. Kun halutunlainen polku on 
luotu, voidaan se pikselöidä Stroke Path -komennolla, joka siis maalaa polun senhet-
kisten Brush-työkalun asetuksien mukaan. Luonnollisemman lopputuloksen saa aikai-
siksi, jos Brush-asetuksien Simulate Pen Pressure on aktiivisena. Tämä valinta nimensä 
mukaisesti simuloi kynän painovoimakkuutta, jolloin polun alussa ja lopussa jälki on 
ohuempaa kuin keskellä. Kun pikseleillä täytetty polku on halutunlaisessa muodossa, 
voidaan sille lisätä Outer Glow -efekti Layer Style -valikon kautta luomaan valaistusta. 
Koska maasto on jo sävytetty vihreäksi, täytyy valokaaren hehkun väriksi määrittää 
samansävyinen vihreä.
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Oikeat revontulet nousevat vaihtelevan paksuisina aaltomaisina kuvioina, joiden yläreu-
na häviää korkealle taivaalle. Tämänlaisen efektin voi Photoshopissa yksinkertaisimmin 
luoda Wind-suotimen avulla. Koska Wind-suodin perustuu pikseleiden levittämiseen 
tuulimaisesti vasemmalta oikealle, täytyy koko kuva kääntää ensin 90 astetta myötä-
päivään, jolloin valokaaren pikselit leviävät alkuperäisen kuvan mukaisesti ylöspäin. 
Suotimen efektiä täytyy toistaa muutaman kerran, jotta vaikutelmasta tulisi tarpeeksi 
voimakas. Kun lopputulos näyttää oikeanlaiselta, voidaan kuva kääntää takaisin alku-
peräiseen asentoonsa. (freeonlineclasses.net 2008.)
KUVA 63. Valokaari alkuperäisessä muodossaan ja Wind-suotimen jälkeen.
Wind-suotimen avulla valokaari saa revontulimaisen muodon, mutta valaistusominai-
suuksiltaan tulet eivät vielä sulaudu kuvan ympäristöön kovinkaan hyvin, sillä ne ovat 
liian kirkkaat ja terävät. Paras ratkaisu terävyyden poistamiseen on käyttää Gaussian 
Blur -suodinta, jolla voi kontrolloida helposti pehmennyksen määrää. Vastaavasti taas 
kirkkautta voi säädellä kerroksen läpinäkyvyyden osalta. Tässä esimerkkitapauksessa 
erinäisten kokeilujen ja pohtimisen tuloksena valaistus on toteutettu niin, että revon-
tulikerros on monistettu kolminkertaiseksi, ja jokaiselle kerrokselle on tehty erilaiset 
Gaussian Blur-, Layer Style-, Blending Mode- ja läpinäkyvyyden asetukset. Saman 
kerroksen monistaminen tuo tarjolle enemmän muuttuvia tekijöitä, jolloin elementin 
muokkausmahdollisuudet monipuolistuvat.
Alimmaisessa revontulikerroksessa on kaikkein pienin läpinäkyvyys, ja sitä on pehmen-
netty niin paljon, etteivät Wind-suotimen aiheuttaamat ”tuulijäljet” enää näy. Tämä 
kerros toimiikin lähinnä eräänlaisena heikkona pohjahehkuna itse revontulikerrokselle, 
joka on järjestyksessään keskimmäinen. Tällä kerroksella on kaikkein suurin läpinäky-
vyys, eikä sitä ole erityisesti pehmennetty. Koska kerroksen alla on heikko hehkukerros, 
41
on sen Blending Mode asetettu Color Dodgeksi, jolloin hehkun kanssa päällekäin me-
nevät osat kirkastuvat enemmän. Päällimmäisin kerros on erittäin voimakkaasti peh-
mennetty, ja sen sävy on alempiin kerroksiin verrattuna voimakkaamman vihreä. Tämä 
sävyero tuo eloa revontuliin, sillä ne eivät luonnossakaan ole täysin tasavärisiä. Kyseisen 
kerroksen Blending Modeksi on valittu Hard Light, joka muuttaa hehkun kovaksi va-
loksi, mutta liiallisen voimakkuuden välttämiseksi kerroksen läpinäkyvyyttä on samalla 
laskettu melko paljon. Päällimmäinen kerros on pinta-alaltaan laajimmalle leviävä, ja 
sen tarkoituksena on toimia revontulien antamana valona ympäristölle ja taivaalle. 
KUVA 64. Valmiiksi muokattu ja viimeistelty revontulikuva.
Päiväotoksesta kuvankäsittelyllä yölliseksi muokattu kuva ei ehkä vastaa täydellisesti 
sitä, miltä maisema todellisuudessa näyttäisi yöllä oikeiden revontulien kanssa. Kui-
tenkin mainoskuville fantasianomaisuus ja todellisuuden erilainen tulkinta on sallit-
tua, ja joissain tapauksissa jopa toivottavaa. Kuvankäsittelyllä voidaan saada siis varsin 
kelpoisia tuloksia aikaan, kunhan paneutuu täysillä siihen, mitä on tekemässä, ja ottaa 
huomioon lähtökuvan antamat puitteet.
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5.3      Luovat valaistusefektit mainoskuvassa
Toisena kuvitteellisena esimerkkitapauksena naismallista otetusta valokuvasta tulisi saa-
da aikaan mahdollisimman vaikuttava vektorigrafiikkaa ja valaistusefektejä hyödyntävä 
mainoskuva. Tämäntyyppisiä kuvia käytetään hyvin paljon mainonnassa sekä myös di-
gitaalisena taiteena. Vektorigrafiikan ja erilaisten efektien suomat mahdollisuudet ovat 
erittäin monipuoliset, joten periaatteessa ainoa rajoittava tekijä on kuvankäsittelijän 
oma mielikuvitus. 
Pohjamateriaalina toimiva kuva täytyy aina valita huolellisesti, jotta se palvelee tar-
koitustaan mahdollisimman hyvin. Sommittelu on aina tärkeä tekijä, ja inspiraatioita 
herättävä asento, ilme tai mikä tahansa muu elementti on aina eduksi. Myös työsken-
telyn helpottamisen kannalta on hyvä, jos lähdekuvan kohde on selkeää taustaa vasten, 
jolloin kohde on helpompi irrottaa taustastaan (Kuva 65.).
KUVA 65. Mallin poseeraus antaa mahdollisuuksia erilaisille efektisommitelmille. 
Oikealla malli irrotettuna alkuperäisen kuvan taustasta.
Varsinainen työskentely on helpoin aloittaa uuden taustan luomisesta. Koska alkupe-
räinen kuva on pystykuva ja suhteellisen tiukasti rajattu, voidaan mallille ja efekteille 
antaa lisää ilmaa luomalla mallin oikealle puolelle tyhjää tilaa Canvas size -valinnalla. 
Kuvan teemaksi on ajateltu viileän jäistä tunnelmaa, joten taustan väriksi käy parhaiten 
hyvin tumma sininen. Koska valaistusefektit perustuvat hyvin paljon Blending Mode 
-valintoihin, taustaa ei kannata värjätä täysin mustaksi. Tähän on syynä se, että mustan 
päällä moodit eivät toimi optimaalisesti, koska mustassa ei ole väriä, johon moodit 
voisivat sekoittua tai jota ne voisivat tuoda esille.
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Efektien toimivuutta voi monipuolistaa entisestään lisäämällä taustaan mallin kohdille 
taustaväriä vaaleamman sininen pyöreä Gradient. Tällöin taustaan saadaan jo valmiiksi 
näennäinen valoefekti, jota voidaan hyödyntää muita efektejä luotaessa. Lisäeloa taus-
taan on saatu lisäämällä mallin taakse kuva jäätekstuurista ja vaihtamalla kerroksen 
Blending Mode Overlayksi. Tällöin kuva sulautuu taustan tummaan osaan, mutta 
tekstuuri jää näkyviin ainoastaan vaaleansiniseen Gradientiin (Kuva 66.). 
KUVA 66. Malli on istutettu uuteen taustaansa ja sävytetty sopimaan paremmin 
ympäristön kylmän sinertävään värimaailmaan.
Jotta malli sopisi paremmin uuteen taustaansa, täytyy kohteelle tehdä värisäätöjä. Täs-
sä tapauksessa sävyttäminen on toteutettu monistetun mallikerroksen kautta, jolloin 
kaikki säädöt on tehty alkuperäisen kerroksen päällä olevalle kopiolle. Monistetun ker-
roksen kontrastia on nostettu voimakkaasti ja se on sävytetty siniseksi Hue/Saturatio-
nin avulla. Jotta mallin ihoon saataisiin kevyttä utuisuutta, on sävytetty kerros vielä 
pehmennetty Gaussian Blurilla, minkä jälkeen kopiokerros on sulautettu alkuperäiseen 
kerrokseen Overlay-Blending Modella. Lisätehoa katseeseen on saatu aikaan voimista-
malla mallin silmien väriä jäänsiniseksi (Kuva 66.).
Kun pohjustuksena tehdyt värisäädöt ja sävytykset on saatu valmiiksi, on helpompi 
keskittyä varsinaisiin valaistusefekteihin. Mallin poseeraus antaa mahdollisuuksia eri-
laisille ratkaisuille, ja tässä tapauksessa on päädytty piirtämään kynätyökalulla polku, 
joka kiertää mallin takaa, kietoutuu käden ympärille ja jatkaa kämmentä pitkin ylös-
päin. Tämä polku toimii pohjana valokaarelle, joka muunnetaan näkyviksi pikseleiksi 
Stroke Path -komennolla Brush-työkalun asetuksien mukaisesti. Varsinainen valoefekti 
on luotu Layer Style -valikon kautta lisäämällä kaarelle sinisävyinen Outer Glow. 
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Koska valokaari kulkee oletuksena yhdellä kerroksella, joka on mallikerroksen päällä, se 
ei kietoudu mallin ympärille kuten olisi tarkoitus. Tämän takia kaaresta täytyy pyyhkiä 
ne osat pois, joiden olisi tarkoitus kulkea mallin selän tai käden takaa. Eraser-työkalua 
voi käyttää tähän tarkoitukseen, mutta sen varalta, että jokin menee väärin tai jos kaar-
ta haluaa vielä muokata jälkeenpäin, on parempi käyttää poistettavien osien häivyttä-
miseen kerroksen omaa maskityökalua (Kuva 67.).
KUVA 67. Vasemmalla maskaamaton valokaari, johon on lisätty Outer Glow. Oikealla 
sama kaari maskattuna kulkemaan mallin takaa ja ympärillä.
Vektoripohjaisten menetelmien lisäksi erilaisia valokaaria voi luoda myös muulla tapaa, 
joten tässä esimerkkitapauksessa on kokeiltu myös valokaarien luomista käyttämällä 
yhdessä Lens Flare- ja Wave-suotimia. Tämä tekniikka perustuu siis siihen, että Lens 
Flarea venytetään ja käännetään Waven avulla useaan otteeseen joko toistamalla samoja 
säätöjä tai vaihtamalla niitä välillä. Venytyksen suuntaan ja voimakkuuteen voi vaikut-
taa myös kääntämällä ja skaalaamalla Lens Flarea. Useampihaaraisen valokaaren saa 
aikaan, kun monistaa alkuperäisen kaaren, lisää Waven pelkästään kopiolle ja jälleen 
yhdistää kaarikerrokset. (Maller 2008.)
KUVA 68. Lens Flarella ja Wavella luotuja valokaaria.
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Lens Flaren ja Waven yhdistelmällä saa aikaan erittäin kauniita satunnaisia valokaa-
ria, mutta niiden muotoa ei juurikaan voi kontrolloida. Kokeiluvaiheessa odotti myös 
pieni yllätys, kun kerroksen Blending Moden vaihtoi Normalista Screeniksi: näkyvien 
valokaarien taustalle oli muodostunut vaaleansinistä savumaista kuviota, joka yllättäen 
istui kuvan tarkoitukseen varsin hyvin (Kuva 68.). Lens Flare-tekniikka on siis erittäin 
käyttökelpoinen ja hyödyllinen mutta soveltuu oikeastaan vain melko vapaamuotoi-
siin tarkoituksiin, sillä muokkautuvan kaaren muotoa ei voi ennakoida. Jälkimuokkaus 
onnistuu maskaamalla tarpeettomia osia pois, kuten tässäkin esimerkkitapauksessa on 
tehty. Osia voi myös korostaa ja häivyttää käyttämällä Dodge- ja Burn-työkaluja.
Viimeisenä silauksena kuvaan on lisätty partikkeleita, joiden asettelu hyödyntää mallin 
asentoa ja poseerausta. Partikkelit on luotu käyttäen Brushina pehmeäreunaista pyö-
reää muotoa. Brush-asetuksista syntyvien partikkeleiden koon skaalaa on laajennettu, 
kuten myös syntypaikan ja tiheyden skaalaa. Kylmäsävyisen kuvan piristeeksi partikke-
leiden väriksi on valittu lämmin oranssi, joka toimii sinisen vastavärinä. Kevyt hehku 
partikkeleille on luotu Outer Glow’ta käyttäen.
KUVA 69. Viimeistelty lopullinen valokaarikuva, jossa kaikki elementit ovat paikoillaan.
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6         YHTEENVETO
Opinnäytetyön tavoitteena oli tutkia erilaisia valaistusefektejä, joita voidaan luoda va-
lokuviin Adobe Photoshopin avulla. Tarkoituksena oli esitellä esimerkkien kautta eri-
laisia tapauksia, joissa valaistusta voidaan manipuloida ja efektoida, kertoa yleisimmin 
käytetyistä metodeista ja perehdyttää lukija myös valaistuksen perusteisiin.
Valaistuksen digitaalinen manipulointi on hyvin yleistä mainonnan ja grafiikan alalla. 
Kuvankäsittely tarjoaa monipuoliset ja laajat mahdollisuudet erilaisiin ratkaisuihin, jol-
loin ainoastaan kuvankäsittelijän taidot ja mielikuvitus ovat rajoitteena. Vaikka loogi-
sesti aina pyritään käyttämään autenttisia valokuvia, on joskus resurssien ja ajankäytön 
kannalta helpompaa, halvempaa ja nopeampaa turvautua kuvamanipulaatioon. Pieniä 
hienosäätöjä valokuviin, esimerkiksi juuri valaistukselle tehdään aina lopputuloksen 
hiomiseksi, mutta myös kokonaisvaltaisia ja suorastaan radikaalejakin muutoksia voi-
daan luoda kuviin.
Vaikka yleensä pyritään mahdollisimman huomaamattomaan ja luonnolliseen lopputu-
lokseen suuria muokkauksia tehdessä, voidaan manipulaatioita toisaalta myös liioitella 
ja luoda näin aivan uudenlaisia efektejä kuvankäsittelyn avulla. Mainonnan kannalta 
usein epätodellisuus onkin realistisuutta huomattavasti mieleenpainuvampaa ja tehok-
kaampaa, ja tätä fantasiamaisuutta voidaan korostaa entisestään erilaisilla tehoste-efek-
teillä, kuten valokaarilla ja partikkeleilla. Toisaalta näitä valoefektejä käytetään hyvin 
paljon yksinäänkin tuomaan särmää ja sähäkkyyttä muun muassa tuotekuviin.
Tehoste-efektejä luotaessa vektorigrafiikan käyttö antaa monipuoliset puitteet. Pelkäs-
tään Photoshopin omat vektoriominaisuudet luovat jo lisää liikkumatilaa, mutta ohjel-
man yhteensopivuus saman tuoteperheen varsinaisen vektorigrafiikkaohjelman, Adobe 
Illustratorin kanssa antaa lähes täysin vapaat kädet efektien muotoilulle. Esimerkiksi 
Illustratorissa voidaan tehdä muodolle valmiiksi jo värityksiä ja muita efektointeja, kos-
ka ulkopuoliset muutokset ja efektit siirtyvät Photoshopiin ongelmitta.
Opinnäytetyön case-osiossa luotiin kaksi erillistä, erilaisia valaistusefektejä yhdistelevää 
ja soveltavaa kuvaa, joille molemmille asetettiin tietynlainen tavoite. Ensimmäisessä 
tapauksessa päivällä otetusta tunturikuvasta tuli saada tehtyä yöllinen revontuliotos, 
ja toisessa naismallin kuvasta tuli rakennella tyylikäs ja vaikuttava valaistusefektikuva. 
Tarkoituksena oli pohtia käytännön kautta, miksi kuvankäsittelyä käytetään, minkälai-
sia metodeja voidaan soveltaa ja mikä on optimaalinen työjärjestys. 
Molemmat case-kuvat onnistuivat saavuttamaan niille asetetut päämäärät. Revontuli-
kuva ei näytä varsinaisesti täysin fotorealistiselta, mutta oikeanlainen tunnelma välittyy 
kuvasta silti, mikä on kuitenkin ehkä täydellistä realistisuutta tärkeämpää. Valoefek-
tikuva taas onnistui kokonaisuudessaan erittäin hyvin. Paljastui, että tämäntyyppisen 
kuvan luominen on yllättäen helpompaa, kuin voisi kuvitella. Metodit ovat hyvin yk-
sinkertaisia, joten lopputulos on kiinni siitä, miten niitä käyttää. Eniten miettimistä 
aiheutti kuvankäsittelyn lopettaminen oikeaan aikaan, jotta kuvasta ei tulisi tukkoista 
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ja liian levotonta. Optimoidulla työskentelyjärjestyksellä molemmat kuvat syntyivät 
muutamassa tunnissa ilman suurempia ongelmia.
Kaiken kaikkiaan opinnäytetyön tekemisestä jäi käteen ymmärrys sekä tieto-taito sii-
tä, miten paljon valaistusta muokataan valokuvissa, ja mitä kaikkea Photoshopilla voi 
tehdä valaistukseen liittyen. Aihe oli yllättävän käytännönläheinen, prosessin aikana 
oppi  uusia asioita ja mieleen palautui jo opittua tietoa, jota pystyi soveltamaan. Työ ei 
ole luonteeltaan kovinkaan tekninen, vaan sen sisältö keskittyy enemmän käytäntöön. 
Uskon silti, että prosessista oli tällaisessa muodossa itselleni eniten hyötyä tulevaisuutta 
ja omien taitojeni kehittymistä ajatellen.
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8         LIITTEET
Liitteenä CD, jossa CASE-osion kuvien Photoshop-työtiedostot.
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